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ИЛЕО-АСС 


ОТКРЫТА ПОДПИСКА # 
на И полугодие 1995 г. по каталогу Роспечати 


и ДЕН СС 
«ВОРОН» ИНДекс 
ЭТАЙАКЕМЬИЛИ 
ВИДЕО-АСС 


РВЕМПЕВЕ. 
индекс 


САМЫЕ ЛУЧШИЕ ИУРЕЛЛЯ О КИНО, ВИДЕО И 
КОИЛЕЮТЕРНЫХ ИГРАХ ВАШ РОСПАВИИ ЛОСЛЕЧАЙ: 
-ВСЕ7РЯ В КИОСКАХ 
-#Я.204 ПО ЛОРЛИСКЕ! 
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Только в торговой сети Оепфу? вы, купив одну из этих игр, бесплатно получите ее описание на русском языке, 
Фирма Бепфу? продолжает «русификацию» игр для Зирег Миепфотн! 
дгеа{Агадоп.ги 
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Баскетбол и нечто 
вроде в играх от 
Оепду®. 
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«ФОНТАН Е 
хФАНТАЗИЙ 


8 Дваповелителя 
внеземных цивилизаций 
задумали напасть на 
Землю. Тут же нашлась 
пара героев, готовых 
врезать им по мозгам. 
Но для нашей`планеты 
страшее пришельцев мы 
сами. Может быть, 
убирать мусор не так 
романтично, как лететь в 
звездолете, но тоже 
полезно и, главное, 
доступно каждому. 

. Берите пример с 
древней расы, которая 
оставила потомству 
сокровища, а не 
помойку! 
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Из архива «Видео-Асс» 
Оепау®: Мпа ТигЧез 2. 


Призы фирмы Вепау® — 
победителям третьего 
конкурса! 

Увидеть бирег 
Мичепадо„, в качестве 
приза мы, признаемся, 
ожидали, а вот новинкой 
из новинок приставкой 
Сате Воу фирма 
Бепау® приятно удивила 
не только победителей, 


но и редакцию! 38 


Картинная галерея 


Мепае! /асКзоп 
Музыкальная игра с 


ужасами в исполнении 
Эдуарда Ушарова из 


Златоуста. 
44 


8 би 


Хит-парад игр для 
С!а51с и Чипюг 

Если на первое место 
выходит футбол — 
значит скоро наступит 
лето (народная 
примета). 
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УозНР$ Сооке 


Занятную головоломку 
подкинул вам Марио! 


Стр & Ба 2 

Операция по захвату 
Толстопуза, с блеском 
проведенная 
секретными агентами 
Чипом, Дейлом и 
Владимиром Сусловым- 


52 


Ватбо 

Вас зачем-то посылают 
на какое-то задание, а 
вы почему-то согла- 
шаетесь. Ну, Сталлоне 
вам в помощь! 

Миа Огадоп Змгога 3 
Вы не пробовали ползти 
вверх по вертикальной 
стене и одновременно 
размахивать мечом? 
Нет, потомучто мечане 


было? Считайте, что эта 
проблема решена! 


16 бит 
Мегадрайв 2 


РК Раппег Сое$ 10 
НоПумоо4Ч 

Какие люди в Голливуде! 
Одни пантеры, а не люди! 
Веац\уу апа \1е Веаз+ 
(Воаг о 1Пе Веа$) 

Ходят слухи, что красави- 
ца Бель на пару с чудови- 
щем утрут нос непобеди- 
мому Аладдину! Что ж, 
подождем результатов 
следующих хит-парадов. 
МсВопа!а?$ Тгеазиге 
Тапа Аауетиге 

Кто хорошо играет в 
Тетрис, непременно 
отыщет сокровища. 
Хит-парад игр для 
Мегадрайв 2 

Как всегда — Аадат! 


ОрегаНоп \Мо№ 

Забота о человеке 
всегда была 
отличительной чертой 


Рекомендовано в качестве учебного пособия по компьютерному моделированию для учащихся художественных ВУЗов и техникумов. 


Великого Дракона. Он 
‘рекомендует игрокам 
‘играть так, чтобы 
заложники были 
освобождены живыми, а 
не мертвыми. Он также 
не рекомендует 
стрелять в санитаров, 
женщин и детей. Пусть 
все прислушаются к его 


В заочном поединке 
„Данки Конг побеждает 
Аладдина с явным 
‘преимуществом. По 
крайней мере, на 5ирег 
Митепаоти. 


— Давненько не брал я 
в руки шахмат! 


— Знаем, как вы 
играете! 


(почти по Гоголю) 


Классная игрушка для 
любителей мультиков и 
котов-суперменов. 


Пять островов (50 уров- 
ней), на которых живет 
сказочный народ 
тролли, потеряли все 
свое разнообразие 
красок. Отдохните. от 
драки помогите 
троллям восстановить 
родную природув 
первозданном виде. 


Продолжение 
потрясающих 
приключений Люка 
Скайуокера иего 
друзей. Именно 
продолжение, ане 
окончание, потому что 
на З$ирег Миепаоти 
появилась третья часть 
«Звездных войн» — 
«5ирегВешт о ед! 


Крутизна 
«Механизированной 
атаки» против реализма 
боев «Операции «Волк». 
Реальная жизнь ставит 


такие задачи, какие 
всяким там роботам- 
терминаторам и не 
снились, считает 
Великий Дракон. 


В оформлении номера использованы 
материалы, предоставленные на 
лицензионной основе Издательскому 
‘дому «Видео-Асс» издательской 
группой «НаснеНе ЕИрассь! Ргессе» 
из принадлежащих ей журналов 
«уоузсК», «Доурад», «\Идео7» 

и «РВЕМЕЯЬ» 


к?! Вы еще не знаете о 
нии в прс ‹урнала 
«Видео-Асс» Репду 
Тогда мы б 
предупр: 
(ине говорите, что вы не слышали). 
Он вышел, этот номер, до от 
забитый секретами и решениями. 
ваших любимых игр, 
‘упите — не пропустите! 
Ачтобы вы Уж точно ни 
одни и те же три морды! не перепутали 


т и вот его облож 


Успех любого 
дела, даже 
сохранение 
космического 
равновесия 
зависит от нас, от 
простых смертных. 
Публикуем 
окончание комикса 
призеров конкурса 
Рип-СиЬ’а 


Я етот 


САМЕ ВОТУ, :====... 


Шутки в сторону. Читая эти строки, 
ты делаешь первый шаг к тому, 
чтобы проводить свободное время 
увлекательней и с ббльшим кайфом. 
Как? 

Тебе поможет в этом САМЕ ВОУт,! 


ВСЕ РАВНО, КОГДА И ГДЕ — 
САМЕ ВОУ'.„ ВСЕГДА ГОТОВ К ИГРЕ! 


«Громкие слова», — подумают 
некоторые. Тогда пусть поймают нас на 
слове! 

Сейчас ты стоишь себе в забитом 

‘до отказа вагоне метро. 

и читаешь газету или учебник. Скука!.. 
Авотесли бы в руках появился 

'САМЕ ВОУ - ‚ ты запросто смог бы: 

. Вовремя игры в теннис разгромить 


‘Остались сомнения? 
Тогда на зависть друзьям, 
‘соседям и одноклассникам: 


‚ Победи врагов на пути к цели 
» Разберись с Мапо & Уоз№й м 


Словом, просто попробуйте разок 
САМЕ ВОУ: — 


‘самого Бориса Беккера! 
'Установить новый рекорд круга: 
в гонках Формула 1! 

Поиграть в любимый Тетрис! 


Проверь свою стратегию 

в шахматной игре Спеззтазегм 
(16 степеней трудности)! 

в бирегМапо [апа! 


в хаотичном Ромег-Риг2!е! 


в наших магазинах 
или у одного из друзей. САМЕ. воУ= 


САМЕ ВОУ„, НИКОГДА НЕ НАДОЕСТ! позволяет легко менять игровой картридж 


'САМЕ ВОУ!/и независим от сети 
и телевизора: работает 


. свободно умещается в сумке, 
портфеле или кармане куртки 


на 4-х батарейках. . производится только в Японии 


В нем есть все: экран на жидких 
кристаллах, панель управления, 


. суперпопулярен у молодежи США 
и Германии — в 1994 году в этих странах 


регуляторы контрастности изображения = ПРодано 26 млн. штук 
и громкости звука! фирменная гарантия Фет@у® — 6 месяцев 


САМЕ ВО\У — 


‘дгеаагадоп.ги 


МГатто Папа 
Супер М‹ 


ую су 


м (Шлюмифьни) 
А гномоМ 


ди через 


классным к 


`уткой в мире. 


енями трудности, 


ый режим, функция 


'Мано & УозНЫм 
Ма 


отличную. 


жия, НО с помо! 


ские к} 
мные п 


зорными 
‚рок Минни 


игра в. 
м охотит 


3 2 др 
Пр— новости от Феп@у° Ё———— 


А 1 


Мы рады, что введенные с 12-го номера рубрики «Новости» и «Бестселлеры 
отОеп@у“», прижились на страницах нашего журнала и пользуются популярностью, 
дня мы публикуем первый тематический выпуск. Он целиком составлен 

ьных и околобаскетбольных игр. В дальнейшем 
‚руегся делать выпу. нные симуляторам, боевикам, играм-приклю- 
ениям. Нам инте й эту рубрику хотели бы видеть вы сами, 
ичить количество игр, сократив их описание до краткого анонса, 
Или наоборот, оставить одну-две игры с более или менее подробным описанием, 

включающим самые горячие секреты. Пишите нам. Мы радуемся каждому письму, 
пришедшему в редакцию. Итак, сегодня в программе: звезды МВА на ирег Миепао:и, 


Ам 


Продолжая баскетбольную тематику, начатую на < _ 
й Е | 
«Ринге» в прошлом номере, мы представляем РРАУЧЧ 
самую, пожалуй, крутую баскетбольную игру | 
столетия. Не удивительно, что эту игру считают 
визитной карточкой фирмы Ассайт —создателя 
этого баскетчуда. Как это программистам удалось 
столь точно отразить движения баскетболистов, 
ведь в их распоряжении всего лишь 16-разрядный 
процессор! Правда, увлекшись чудесами графики, 
создатели игры «забыли» о ряде правил 
‘баскетбола. Но это лишь придает игре остроту. 
Конечно, до страстей, кипящих в «Хоккейной лиге 
мутантов», дело не доходит, но швырнуть 
соперника на пол можно вполне смачно. 
В турнире представлены все клубы МВА. На 
площадке от каждой команды присутствует всего 
лишь по два игрока, ‘но каких! Каждый из них — 
суперзвезда и обладает своими уникальными 
приемами. 
Дан свисток. Мяч подброшен в воздух, и начинаются 
четыре тайма красивых бросков, борьбы под 
щитом, блоков и перехватов. Но самое интересное 
— это ЗАМ (для тех, кто не разбирается в 
американском сленге, объясняем, что ЗАМ — это 
когда мяч не бросают, а в прыжке «кладут» в. 
корзину). ЗАМ’ы в этой игре самые разные. Все | 
хитроумные игровые варианты, которые вы когда- 
либо видели по телевизору в играх МВА, можно. 
проделать и здесь. Самые зрелищные броски 
сопровождаются ревом трибун, вспышками 
фотоаппаратов и возгласами комментатора. А уж 
если удастся разбить баскетбольный щит, то 
‘осколки рассыпаются по всей площадке. Кай | 
Вашим партнером/противником может быть и = \ я и | 
компьютер, и второй игрок. Можно играть в одной я г 
команде и друг против друга. И то, и другое весьма 
интересно и увлекательно. Кстати, победу в этой 
игре приносят, в основном, трехочковые броски... 


АЛайкл Джордан: 
Жаосв Городе Ветров 


Чего только не случается в мире НОВОЙ РЕАЛЬНОСТИ, . Мало того, 
что выпало на долю Майкла Джордана в Городе Ветров. Из Шакила 
О’Нила программисты сделали... уличного бойца, Как полось в. 
частушке: «В Чом!о\п не ходить — там могут запросто убить». Шак. 
живетв США и русских народных поговорокне знает. Поэтому, 
‘будучи в Токио, поперсяпрямиком в центр города, который и 
является тем самым Чомп!ом/п’ом. Там, как водится, он встретил! 
‘старого мастера восточных единоборств. Мастер, сами понимаете, 
глубокий старик. Унегото ли склероз, то ли маразм. Забыл он, что 
Шак всего навсего баскетболист, а не каратист. Поначалу было. 
тяжело, но потом Шак вспомнил, как разбивал баскетбольные щиты, 
‘и начал давать жару всем подряд. И понеслась череда боев до. 
победного конца. 

Если интересно узнать об этой игре побольше, обращайтесь к №16 
«Видео-Асс» Вепау*. 
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Возвращение домой 
«Недавно я прочитал ввашем журнале опи- 


думать ее продолжение», — пишет 
Сергей Л. из города Волжский _ 
Волгоградской области. 
«Оказывается, — продолжает сочинять 
Сергей, — после победы над инопланетя- 
нами наши викинги не вернулись в родную 
деревню, а были похищены работорговца- 
ми и проданы в рабство в древний Египет». 
Там их загнали в огромную пирамиду, при- 
ковали к алтарю и решили принести в жерт- 


ву богу Сету. Но в последний момент, когда 1 Ир ‚в х 
нож жроца уже был готов вонзиться одному из ВХ а 


героев между ребер, им удалось разорвать цепи 
и... начать игру! 
Первое действие, естественно, состоит в разборке со 
жрецами-обидчиками. Это не очень сложно для столь. 
крутых воинов, как викинги, хотя жрецамна подмогу, 
приходят большеразмерные пауки и другая нечисть, 
традиционно обитающая в пирамидах. Затем, про- 
‘двигаясь по запутанным лабиринтам, викинги нат 
каются на гробницу с мумией колдуна, к счастью 
‘умершего за много тысяч лет до вашего, мужики, ро- 
ждения. Однако дух этого ветерана сохранил до сих 
пор боевой пыл и в облике ужасного чудовища всту- 
_] пает свикингами в схватку. Загнав духа вего мумию, 
герои следуют дальшеи натыкаются на столь богатый 
саркофаг, украшенный таким количеством драго- 
ценностей, что даже у’ добропорядочных викингов 
сходу рождается идея незаметно стащить его и за- 
гнать на «черном» рынке. Но, увы, изнеговыскакива- 
ет нечто такое, что, по свидетельству автора, может 
привидеться только в бредовом сне шизофреника: 
мумия обезьяны с хвостом скорпиона, головой беге- 
мота и при этом поразительно живучая. Но викинги 
‘справляются с этим глюкоми, проплутав по лабирин- 
там, переходят во второй уровень игры, скромно оп- 
ределенной автором как «замечательная, удиви- 
тельная, гениальная». 
Второй уровень — Греция. И опять колдун согромным 
количеством слуг и охранников. Викинги 


«Когда-то давно существовала раса, мудрая и все- 
могущая. У нее были свои тайны, дошедшие до насв 
виде легенд и преданий. Одна из них гласила, что 
тот, кто найдет древний город, станет богаче и могу- 
щественнее любого, когда-либо жившего на Земле. 
И вот нашелся храбрец, решивший отправиться в 
опасное путешествие. «Звали его Джек-попрыгун за 
то, что он прыгал выше всех, а уж бегал, вообще, 
‘быстрее ветра», — доводит до сведения наших чита- 
телей 

Серафим Дробышев из города Ефремо- 
ва Тульской области. 

Джек-попрыгун, как-то путешествуя по прериям и 
развлекаясь перестрелками с индейцами, натыкает- 
ся на карту древнего острова, где и находится поте- 
рянный город. Не мешкая, Джек отправляется в до- 
рогу, прыг-скок, речку прошел, прыгда скок — наго- 
ры взобрался, прыг — за попутного кондора заце- 
пился, а ужтот Джека прямо на нужный остров сбро- 
сил. 

Далее Джек уже самостоятельно добирается до по- 
тухшего вулкана с потайной дверью, охраняемой 


‘бродят по его дворцу, «хло- 
пая» прислужников колдуна 
наряду с монстрами, рожденнымиего воспаленным 
рассудком и материализованными. Очистив дворец, 
бесстрашные герои переходят на следующий уро- 
вень — в Китай. 

Хоть игра и «гениальная», но в Китае автор не пред- 
ложил нам ничего оригинальнее восточных едино- 
‘борств. Но зато на следующем уровне — в России — 
ход идет весь псевдорусский «национальный» орна- 
мент. Вначале вы идете по лесу, «кишащему медве- 
дями и мужиками с дубинами». Затем во дворце 
«стульями, скамейками и прочей мебелью» разгоняе- 
те княжескую дружину. И наконец, сам князь, «эдо- 
ровенный мужик сне менее здоровенным топором» 
И лишь из России викинги ухитряются попасть в род- 
ную деревню, «захваченную какими-то непонятны- 
ми субъектами с мечами и топорами». Авотиглавны 
враг — «маленький мужчина с большими ушами и 
большим мечом, победив которого вы заканчиваете 
игру». 

Конец письма вполне достоин места на «заборе», но. 
мы решили не отрывать его от основного текста. «Я 
‘очень надеюсь получить хотя бы второй приз, так как 
играть мне больше не на чем, потому/что моя «бега» 
сломалась. Так что дайте мне приз, иначе я буду на- 
доедать вам своими письмами с замечательными 
описаниями игр». 

Пощади, Сергей! Вместе с Козьмой Прутковым про- 
сим тебя — дай отдохнуть «Фонтану». 


вождем племени 

каннибалов. Вотту- 

да-то вам и надо, 

По узкому проходу, 

отбиваясь от пол- 

чищ летучих мы 

шей, Джек попада- 

ет в огромный грот 

и, вот те на, нос к 

носу сталкиваотся © 

огромным драко- 

ном. Но Джек не из 

пугливых. И пра- 

вильно — бедняга- 

дракон накрепко прикован к стене цепью и очень 
хочет пить. Не пил, бедолага, пару тысячелетий. 
Сордобольный Джек проявляет человечность, поит 
дракона, потом расковывает (а, может, наоборот) и 
обзаводится транспортом. Дракон, современник 
древнего города, вмиг доставляет его к цели путе- 
шествия — сокровищнице, охраняемой, увы, злоб- 
ным демоном. Увы — для демона, а Джек, загрузив 
верного дракона золотишком, благополучно поки- 
дает остров. 
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Световой парадокс (2038 год) 
«Однажды Омол, повелитель неизученной галактики, 
решил захватить нашу галактику», — делятся воспо^ 
минаниями мужественные видеобойцы 

‘Сергей Дейнега и Виктор Перепелица. 
Омол был, пожалуй, похитрее многих своих космиче- 
ских коллег, посягавших в разные времена на независи- 
мость Земли. Он приказая подчиненным: «Смастерите 
‘большой щит, который мог бы прикрыть Солнце, чтобы 


евь 


Это бойеео бош "^ 


Это задание полу- 
чил спецназ в 2091 
году. Именно 
на Землю, уже осво- 
ившую ближайшие 
звездные системы, 
могуществен- 
император 
Корг, который про- 
сто сходит с ума от 
‘идеи вселенского господства. Но в отличие от множе- 
ства космических агрессоров, посягавших на Землю, 
юсло, импоратор при- 
н внедрил в среду землян ино- 
‘диверсантов, похожих на зем- 
лян как две капли воды, с целью перебить землян 
поодиночке! Вог такая долгоср. программа. 
Задание спецназа состоит в том, чтобы перебить «ан- 
тиземлян», стараясь не особо путать их с граждана- 
ми Земли. А экспериментальным названо, чтобы 
‘была возможность списать невольные ошибки на 
трудности эксперимента, плохо работающее обору- 
дование ит.п. Автор этой идем, волгоградец, подпи- 
савшийся псевдонимом Е!азв, предрекает большие. 
потери в людской силе, но, тем не менее, не сомне: 
вается, что найдется такой спецназовец, который до- 
берется до Корга и отомстит ему сполна за невинные 
жертвы. Экспериментальное задание будет выпол- 
нено, невзирая ни на что. 


Земля не освещалась». Что после этого будет с земляна- 
‚ми, думаю, никому объяснять не нужно. К счастью, на 
Земле все-таки нашелся герой, которому и Омол нипо- 
чем. Звали его Крутой Бен, и он всю жизнь занимался 
тем, что расправлялся с такими, как Омол. Бем но бро- 
силсяв схватку, очертя голову. Предварительно он, воо- 
ружившись разными лазерами, бластерами, бронежи- 
летами, вылетает в космическом корабле на разведку с 
целью выяснить, как устроен щити где его слабые места. 
Однако Бен недооценил хитрости Омола, который ве- 
лел установить на своих кораблях мощные электромаг- 
ниты. Магниты включились, и нашего Бена начало при- 
тягивать к вражеским кораблям. Бен решает перехит- 
рить противника и прячется в тайнике своего корабля. 
Когда монстры Омола ворвались на корабль Бона, они © 
Удивлением увидели, что корабль пуст и стали возвра- 
щаться обратно. Бен, выждав некоторое время, после- 
‘довал за ними, перебрался на корабль монстров, ну а 
остальное, как говориться, дело техники. В конце кон- 
цов в живых остался лишь один вражеский пилот, кото- 
рого Бен так ласково попросил объяснить, как управ- 
лять щитом, что тот тут же показал все необходимые 
кнопки. Тогда Бен прикрепил щит к вражескому кораб- 
‘лю, развернул его и направил прямо на планету Омола. 
«Кто со щитом к нам придет, от щита и погибнеть, — ска- 
зал Бен на прощание и сделал Омолу ручкой. 
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Архив 
«Видео-Асс» 


Репау° 


из «Видео-Асс» Реп4у” №4) 


Леонардо, Микеланджело, Донателло, Рафаэль — это что, эпо- 
ха Возрождения? Нет, увы, это эпоха Мутантов. Носороги —му-. 
танты, кабаны — мутанты, ученый (так ему и надо}, мутирова 
ший в муху, просто мутанты и, конечно, четыре черепашки — 
иколепная четверка ниндзя. Впрочем, авторы игры их на- 
зывают сокращенно, по-свойски: Лео, Майк, Дон, Раф. (Инте- 
ресно, как называли великих итальянцев их современники?) 
Мы привыкли считать мутацию чем-то не очень хорошим, воти 
трибы, ранее съедобные, теперь не рекомендуют употреблять 
вовнутрь. Однако черепашки мутировали в суперменов, и на 
верное, пока этот процессне стал массовым, его можно считать 
прогрессом в развитии фаун! 
Эпоха — это, может, сказано слишком громко, однако с 1984 
тода, когда появились первые комиксы, и по сей день чере- 
пашки не сходят с зкранов кино иТ\. За прошедшее десятиле- 
тие количество поединков, проведенных каждой отдельно 
взятой черепашкой в художественных фильмах и мультипли- 
кации, многократно превзошло суммарное число мордобоев, 
исполненных персонажами Ван Дамма, Сталлоне и Шварце- 
неггера. (Кто не согласен с этим выводом, пусть опровергнет 
нас с цифрами в руках). И отрыв продолжаст увеличиваться ог- 
`ромными темпами благодаря усилиям любителей видеоигр. 
Откуда же они взялись, эти «Американские герои —черепаш- 
ки-ниндзя»? Вы думаете, что сейчас мы расскажем об авторах 
первых «черепашьих» комиксов, о режиссере Стивене Барро- 
не, создателе фильма «Теепаде Мат! Мпа ТогЦез» или, на 
худой конец, о фирмах — разработчиках игр? Отнюдь. В духе 
нашего журнала на этот вопрос мы 
ответим коротко и ясно: из канали- 
зации. Канализации довно пора 
<тать предметом тщательных иссле- 
дований и биологов, и киноведов. 
Вспомните пингвинов из «Бэтмена», 
а вот теперь черепахи — мутанты во 


тпаво с их учителем — крысой, тоже, 
встественно, мутанткой. 

Очередная партия радиоактивного 
мусора, сброшенная в нью-йорк- 
ские подземелья, явилась катализа- 


тором эволюции, обеспечившим 
почти мгновенный переход четырех 
обычных черепах и одной крысы в 
класс суперменообразных существ. 
Впрочем, крыса (ее зовут Сплинтер) 
ираньшене была заурядным грызу- 
ном, Прожив долгую жизнь в доме 
ниндзя, она изучила все приемы 
восточных единоборств. Это мастер- 
тво Сплинтер — Учитель и передал 
мутировавшим черепахам. Биогра- 

| фия Сплинтера таит немало загадок. 
Например, по свидетельству ряда 
очевидцев (то есть видевших соответ- 
‘твующие фильмы из сериала про 
черепашек), злодей Шреддер, уби- 
вая старого ниндзя, попутно отруба- 
ет Сплингеру ухо. Однако в более 
поздних сериях ушей у него, как и 
положено, два. Неужели Сплинтер 
овладел методами регенерации ча- " 
<тейтелаи, если да, научил этому ис- 
кусству черепашек? 


ы 


Не исключено, что ниндзя — черепашки, аналогично их не ме- 
нее знаменитым тезкам из эпохи Возрождения, в будущем по- 
лучат своих биографов, которые раскроют нам новые тайны 
нью-йоркских подземелий. 
Прогуляемся вместе с этими продвинутыми черепашками по 
‘улицам Нью-Йорка в игре кНиндзя-черепашки 2». Нью-Йорк, 
как известно, город контрастов. Первое, чем он встречает вас, 
это гигантский пожар. Горятдома, горитдаже тротуар, и где-то 
в этом пожарище еще не сгорела, но вполне может, Эйприл, 
ведущая шестого канала телевидения и подружка черепашек 
— ниндзя. С криком «Пожар Держись, Эйприл» они лихо пере- 
прыгивают с крыши на крышуи... только одна из них выходит. 
на объятую пламенем улицу. А где-же остальные верные дру- 
зья Эйприл? Вместо ответана этот вопрос попробуем предпо- 
ложить, почему Лео (Майк, Дон, Раф — в зависимости от ваше- 
го выбора джойстиком и подтверждения кнопкой «А») остает- 
ся один в столь непростой ситуации. Во-первых, разработчики 
игры вас просто пожалели, так как трудно представить, как 
можно управлять четырьмя суперменами одновременно. Во- 
вторых, жизнестойкости Лео (9 основных жизней 12 текущих 
в каждой из основных), его ловкости, прыгучести, умения вла 
‘деть оружием с лихвой достаточно для спасения Эйприл. 
К тому же вскоре выясняется, что черепашки не только в воде. 
не тонут, но ив огне не горят. А по сему не будем обращать. 
внимание на пожар и сосредоточимся на других, типичных 
элементах нью-йоркской жизни — бесчисленных каратистах, 
ниндзя, гигантских черных шарах, скатывсощихся © лестниц, 
ры Конана ных люках 
=> (вот это есть и у нас) и других препятст= 
виях на пути Лео (Майк а фа). 
Большинство из этих противников Лоо, 
кончает одним выстрелом (кно! 
«В») или ударом ногой в п 
(одновременно кнопки «А», «4 
‘джойстик). Препятствия он | 
одолевает, совершая головок 
жительные сальто (кнопка «Аз). 
 — Итолько в комнате, где в ужа. 
>_ со застыла искомая Эйприл, 
# ему достается первый сер: 
"” езный противник — приру- 
' ченный злым Шреддером но- 
сорог— мутант по имени Роксте- 
ди. Лео ценой нескольких жизней 
беждает носорога, но ослабевает 
‚ настолько, что индифферентно на- 
} блюдает, как Шреддер в ракете 
уводит почти спасенную Эйприл. 
Так по-человечески и не передохнув, 
`Лео бросается вновь на ее поиски. Меш- 
кать нельзя, Эйприл зовет на помощь а разда- 
ющийся вдалеке демонический смех Шредде- 
ра подчеркивает серьезность ситуации. 
тавшему Лео приходится довольно тяжко в 
борьбе с толпами каратистов. Он ищет, что 
бы поесть, хотя бы пиццы, для восстановления 
сил (то-есть жизни). 
Но многочисленные пиццерии либо закрыты, 
либо того хуже —являются засадами врага. 
Жизнеукрепляющую пиццу Лео в дальнейшем. 
будет находить, и неоднократно, но почему-то всо- 
тда валяющейся на дороге. Наверное, так принято у 


них. А пока что ему приходится 
искать способы сохранения тех 
жизней, что еще остались. На 
помощь приходиг смекалка. 
Удачно сбитый огнетушитель, 
‘ограничительный столбик, по- 
дожженная бочка с горючим 
приканчивают пару, — тройку, 
зазевавшихся противников, Хо- 
рошее настроение и чувство 
юмора не покидают Лео, даже 
когда он сам проваливается в. 
темноту канализационного лю- 
ка. «Это кто там выключил 
свеп», — кричит он, выскакивая 
из люка, слегка потрепанный, 
но по-прежнему жизнерадост- р, 
ный. Однако очередное паде- 24 
ние меняет его маршрут, и да- и.& 
лее Лео путешествует по под- 
земноллу городу вдоль сточных вод, изобилующих водопла- 
вающими мутантами и ниндзя — подводниками, 
ЕГО ИЭтиМ не смутить. Лео, хоть и мутант, но всеже черепаха, 
ивводе он чувствует себя какв родной стихии. Обычными ка- 
'ратистскими штучками его не одолеть. Шреддернаходитори- 
гинальное решение — начать бомбардировку с возлуха, при- 
чемвкачестве бомб используются мутанты, почти целиком со- 
‘стоящие изжующихтолов. Леоне стоит тратить на нихвремя, 
он наносит мощные удары по «корню ала» — вертолету — 
бомбардировщику. И если ему хвспитзапаса жизней, Лео су- 
меет уничтожить врага и тем посрамит злодеев подземного 
Нью-Йорка. 
А если не хватит? Неужели это конец? Ну что вы! Авторы игры 
восстанавливают ему полный запас жизней и предлагают 
продолжить путь (с начала непройденного этапа) в режиме 
«СопНпие». Всего таких продолжений может бьть три. Сосчи- 
таем теперь, сколько жизней у. 
Лео (Майка, Дона, Рафа): 
9х12х3=324) и станет ясным, что 
такой живучестью он можетво- 
петь круглогодично. 
|И действительно, в Нью-Йорке 
‘уже наступила зима, а Лео все 
продолжаети продолжает поис- 
иприл. Суровые холода не. 
только не ослабляют ‹опротив- 
пение врага) ке напротив 
‘вроде бы заставляют их быстрее 
двигаться (чтобы не замерз- 
): Враги — мутанты прибега- 
стям. Ну кто 
› опасность мо- 


Внутри бобы, ока- 
‚ сидит рак —мутант, 
ый ктому же самона- 
дящимися ракетами. Увер- 
ься или укрыться от них не- 
зозможно, но Лео запросто мо- 
ет отбиться от них мечом, как 
арон Мюнхаузен отбивался 
шпагой от летящих в него пуль. 
'Отчаявшийся Шреддер, но все еще не выпускающий Эйприл 
из своих грязных лап, высылает в ракете на поединок с Лео 
кабана — мутанта по имени Бибоп. Но Лео не остановить. 
Прошла зима, настало лето, спасибо авторам за это. Впрочем 
не лето, а пока еще весна. И нам понятно, что сейчас на этом 
этапе мы найдем Эйприл. Ведь Эйприл — это апрель! Прорва! 
шись сквозь заслоны бесчисленных каратистов, мутантов, 
ниндзя, сконцентрировавшихся на огромной автостоянке, и 
победив летающего человека — муху, Лео освобождает Эйп- 
'рил, которая тоже, оказывается, не теряла оптимизма. «Се- 
_годняя обедаю счерепашкой», — заявляет она своим тюрем- 
_щикам, садясь с Лео в поджидающий их микроавтобус. Нарру 
еп Нарру— несомненно, но отнюдь не епЧ. Эйприл спасена, 


` но игра продолжается. 

Пока Лео (Майк, Дон, Раф) занимались поисками Эйприл, 
тнусный Шреддер ухитрился похитить их Учителя, а также ос- 
настить свое войско вполне современным вооружением. 
Впрочем, чему туг удивляться — погоня за Эйприл заняла поч= 
ти год. 

Увидев в руках врагов различного рода современное ракет- 
ное оружие, авиа и мототехнику, Лео, в свою очередь, реша- 


Е -технического прогрес- 
} са. Вы не знали, что черепашки 
| умеют виртуозно гонять на ре- 
‘активных скейтах? Враг тоже 
не знал, за что и поплатился. 
Если пешего Лео Шреддеру не 
Удалось обезвредить, то по- 
пытки остановить Лео с реак- 
тивным двигателем и вовсе 
оказываются безнадежными. 
Не помогают даже вертолет- 
ные атаки со стрельбой из 
крупнокалиберного пулемета 
< бомбометанием. Подобные 
комариные укусы только раз- 
задоривают черепашек и они 
решают капитально поквитать- 
ся со Шреддером, а заодно и с 
самим Нью-Йорком. «1еЁз Биз+ 
#115 ой, — говорят они по-английски, что сучетом их настро- 
вния можно перевести по-русски как «Давайте разнесем этот 
притон к чертовой матери». Претворяя это решение в жизнь, 
Лео не только наносит решительные удары по ставшим уже 
привычными и почти что родными ниндзя, мутантам и карати- 
<там, но и по различным неодушевленным продмотам. В част- 
ности, по гигантским качающимся маятникам, исторгающим 
на ходу лазерные лучи. Кроме удовольствия, это приносит 
Лео дополнительные очки и жизни. 
Склонность к разрушительству сидит во многих людях. Приз- 
наемся, что имы до конца не сумели изжить этот порок. И ко- 
гда на Лео напал очередной космический корабль, из ксторо- 
го стаями вылетали летающие тарелки, мы попросили Лео ос- 
новательно поколотить по самому кораблю. Увы, результата 
это не дало, ну а старелками Лео справился одной левой (и 
одной правой) ногой. 
Собственно — освобождение 
Учителя, привязанного к забо- 
ру, производится в традицион- 
ной манере — в виде финаль- 
ного поединка < очередным 
подручным Шреддера, кото- 
рый, как мы полагаем, закон- 
чится новой победой Лео, что 
за годы приключений также 
<тало хорошей традицией. 
«Спасибо, мои черепашки», — 
говорит Учитель, хотя спаси- 
тель, собственно, один. Ну, те- 
перь-то, Нарру еп4? Дудки. 
Шреддер далеко не исчерпал 
<ебя. Так как современного 
оружия оказывается недоста- 
точно, он прибегает к помощи 
волшебства, натравливает на 
Лео тигров, фантастических 
раков-осьминогов и, наконец, 
зомби — самурая © секирой. 
Самурай даже с отрубленной 
головой продолжает схватку с 
Лео, причем голова летает во- 
круг поля боя, время от време- 
ни вставая на свое прежнее ме- 
сто. Впрочем, на боеспособно- 
<ти самурая это никак не отражается. 
А вот наши силы уже иссякли. И хотя черепашкам предстоят 
дальнейшие поединки, например внутри технодрома Шред- 
Дора, пусть дальше в пути их сопровожждеюои истинные фанаты 
еп," 


Если вы проиграли, на экране загорелась надпись «баште оуег», и 
у вас исчерпаны все продолжения (Сопйпие) — не расстраивай- 
лесь! Начните с начала, выберите тот же персонаж, и... вы вновь, 
окажетесь на том этапе, где были в‘последний раз убиты! 

'А.Ф. г.Санкт-Петербург 


За 200 убитых противникоз добавляется жизнь. 
Роман Бахметьев г.Москва 


Вот мой рейтинг силы черепашек в этой игре: 
Леонарло — 1 место; Донателло — 2 место; 
Рафаэль — 3 место; Микеланджело —14 место. 

Евгений Чичиков п.Болшево Московской обл. 


Две черепахи могут пополнить запас энергии одним куском пик- 
мы, одновременно наступив на этот кусок, . 
Дмитрий Ларин г.липецк 
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(РЕЗУЛЬТАТ: 

_ МИНУТ 


ФотоиЗ 
ДОМАШНЕГО 
АРХИВА 


Приставка $ирег Мимепасти и 
картридж 

Артем Леонов за описание игры 
«Тле Уоупд папа )опез» 
(опубликовано в №14) 


Приставка бате Воу;, и картридж 
Анатолий Мосендз за описание 
игры «Азетх» (опубликовано в 
№17) 


Приставка бате Воузн и картридж ^ в 
Алексей Тарасов за описание игры ^ 
«бумезег ап4 Тмее!у» 
(опубликовано в №17) 


Приставка опог и 2 картриджа 
А.Миляев и А.Рассказов за комикс 
«Кристалл» (опубликован в №№17 и 18) 


3 картриджа для приставки типа С1а5${с 
Алексей Масленников за сюжет игры 

«Один день мальчишки» (опубликован 
в №16) 


3 картриджа для приставки типа С19551с 
Данила Прокопенков за рисунки, 


Дорогие лауреаты всех степеней! 
Вы можете выслать в наш адрес свои фотографии, 
которые мы с удовольствием опубликуем в журнале. 


«Видео-Асс» Вепау®— 
видео-игра НА ВСЕ 100 
страниц! 

Хотите узнать о новой 
игровой приставке - у нас, 
какой картридж стоит купить, 
а какой нет - тоже у нас, 
как игру пройти — 
опять-таки у нас. 

И никакого занудства! 
Потому каждый материал — 
читают, каждый номер 
зачитывают до дыр. 
Победителям конкурса 
читателей — призы знаменитой 
фирмы «Денди». 
Полиграфия - Финляндия, 
обложка - лак, бумага — 
хрустит. Все лучшее — 

в «Видео-Асс» Веп4у?! 
вВНыллЛАНЫЕ: 

В 16 номере нашего журнала в подпис- 
ном купоне был неправильно указан 
индекс журнала «Видео-Асс» Бепду*. 
Правильный индекс: 73586 
Подписной индекс журнала 
«Видео-Асс» РВЕМИЕВЕ - 73587 
Подписной индекс журнала 
«Видео-Асс» ЭКСПРЕСС — 73585 


«Союзлечать» 


Министерство связи РФ 


АБОНЕМЕНТ = 2. [73586 


дек издания) 


«Видео-Асс» Бепфу — [ем 


количество 


на 1995 год по месяцам: 
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ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА. 
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место 
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инк издания) 


«Видео-Асс» Репау 


пере- 
алресовки 


тои |" | руб. коп. 


Количество 
6, коп, комплекте 


‘на 1995 год по месяцам: 


+ |5 


89 


“фаминия, ижицнаый 


ЕН 


ХИТ-ПАРАД 


Тот & Чегту (9) 
пу Тооп (-) 

Сыр & Рае 2 (3) 
иск Таез$ 2 (2) 
Рипсе о! Регзиа (4) 
Вез+ о Не Вез+ (8) 
Уигазяс Рагк (-) 


Аадатз Рагпйу (-) 


чипае Воок (1) 
Айтюпез 2 (-) 
Мпа Тиез 3 (-) 
Вобосор 2 (-) 
Вантап 2 (8) 

Типу Тооп (-) 


Зирег Сопта (-) 


р ЗКу Безгоуег (-) 


Сор & Ваее (- 


Читательский 
ХИТ-ПАРАД 


Бизнес 


ХИТ-ПАРАД 
оо ооо оо ооо ооо 


дгеа{агадоп.ги 


оо ооо ооо ооо ооо $о 
Стаззёс %& Зимгюг® 


Мона Сир Зоссег (-) 
Багк\лпад Оиск (1) 


До Марио дошло, наконец, что. 
‘бесконечно эксплуа! 


| 
| 
= 


свел з 5 'наковыши знаками 
1 двух игроков пров пен. В ив ия 
с время, нои ра ьсиВ м т ака 
о закончить определенное колич ь 


`увлекательнее! Ув 
Йоши пол: льшое удовольс1 


дгеа{агадоп.ги 


«Измученными от безделья во время каникул вне- 
‘штатными суперагентами редакции Чипом и Дейлом 
взят в плен Толстопуз» 

«Видео-Асс» Бепау", №15, стр.96. 


* Доклад внештатного 
суперагента Дейла. 


«Как и было обещано в 15 номере 
журнала, я сообщу вам о том, что 
= произошло при выполнении нами 
боевого задания в игре «СШр & 
рее 2», в результате которого нам 
| с Чипом при помощи читателей 
Саши Дроздова (г.Раменское) и № 
Игоря Черногривова (г.Кызыл) 
‘удалось засадить вреднющего кота Толстопуза на 
строжайшую диету для похудания». 
Итак, «СЫр & Оае 2». 
Игра не нуждается в дополнительном представле- 
нии, все уже наслышаны о ее знаменитом предше- 
ственнике — игре «Сыр & Бае», да и почетное 10 ме- 
сто в итоговом хит-параде 1994 года и стремитель- 
ное продвижение вверх в нынешних хит-парадах 
говорят о многом. Вторая часть является более со- 
вершенной, в нее внесены существенные дополне- 
ния, благодаря чему игра получилась намного луч- 
ше и веселее. Теперь можно схватить не только 
ящик или партнера, но и противника, и делать сним 
все, что тебе нравится. Виновник происходящего, 
В В} как всегда, жирный Толстопуз. Теперь он хочет 


‘уничтожить всю нашу галактику... Или это из дру- 
той сказки? В общем, получивший по морде в пер- 
вой части толстомясый котяра решил взять реванш 
и заодно уничтожить нас, непобедимых спасате- 
лей, ха-ха. (Если честно, уничтожать нас, вот так, 
чтобы специально, он, может, и не планировал. Это. 
‘мы сами сунули свои бурундучьи морды не в свое 
дело, вот и нарвались.) Что же, делать нечего, вой- 
на объявлена. 

УРОВЕНЬ 1 — КАФЕ. 

Путешествие начинается среди гамбургеров и ча- 
шек. Первое живое существо, встреченное Дейлом, 
не принесет вам никаких хлопот (если к нему не 
прикасаться). Это маленькая пчелка, время от вре- 


ЕЕ 


Г 
= 


мени выливающая мед из кувшина. Жизни мед не | 


отнимает, просто бурундук на время дуреет, и ста- 
новится неуправляемым. Не забывайте собирать 
квадратики с фирменной маркой спасателей — впо- 
следствии они вам пригодятся. Как только увидите 
симпатичную мышку с огромной 
вилкой — прячьтесь немедленно — 
она запулит в вас сим столовым 
прибором, затем достанет еще 
один и пойдет врукопашную. Од- 
нако хорошего удара ящиком 
вполне достаточно, чтобы отпра- 
вить ее туда, где пока нет надоед- 
ливых бурундуков, а именно, в по- 
тусторонний мир. 

Впрочем, через несколько уровней 
спасатели доберутся и дотуда. 


ЕТ ЕЕ. 


Ча 


Это мы отвлеклись. Бежим вперед, перепрыгивая со 
столика на столик, собирая призы. Воги минул пер- 
вый подэтап. Теперь мы бегаем по кухне. Среди 
врагов появился новый род войск — мыши с ложка- 
ми, способные отбить брошенный в них ящик. 


< Чтобы этого не произошло, подождите, пока мышь 
отвернется и всадите ей ящик в спину. Она отлетит, 
но не исчезнет, а будет стоять, балдея. У вас два пу- 
| ти — либо «добить» ее еще одним ящиком, либо 
схватить. Непосредственно перед подъемом наверх 
| приготовьтесь— один ящик вдруг вскочит побежит и 
я может задеть вас. Но это не страшно, рядом, в дру- 


том ящике — желудь, восстанавливающий всю 
энергию, Немного попрыгав вверх, снова ‘бежим 


Г вперед. Если вы ухитритесь пропрыгать по бутыл- 

кам, в конце вас ждот жизнь. В любом случае вы по- 

[8] полете в нору, и снова кухня. Теперь лучше бегать 

поверху, так как внизу ходят-бродят гадкие мыши- 
вилконосцы. 

= Добежав до какой-то емкости, видим выход. Чтобы 

‘из нее вылезти, подбегите к большому ящику, стоя- 

— щему в углу. Оттуда вылетит Вжик и откроет воду. 

| сначала может показаться, что пчелка задумала 

утопить отважного спасателя, так и тянет вмазать по. 


ней ящиком, но обратите внимание на лампу. Встав 
нанее, Дейл поплыветвверх, и вотон — долгождан- 
ный ход. Добрый Роки подкармливает вас пи- 
рожными, и теперь сытого Дейла ждет встреча © 
‘боссом этапа — зайцем на насосе. После небольшо- 
го диалога разражается великая битва. Дейла бу- 
‘дет постоянно сносить водой. Не стойте под ее стру- 
ями — упавший сверху ящик может оглушить вас. 
Заяц как сумасшедший носится по тарелкам и [8 
сехидной рожей поливает вас из шланга. Он доста- 
точно сильный противник, но зря думает, что ему |3 |: | 
все можно. Несколько ударов его разубедят. Далее 

следует призовой уровень (он будет после каждого 
уровня). Ваша цель — сбить какой-нибудь приз. 
После просмотра очередной болтовни спасателей + 
начинается следующий этап, 


| 
Ь | 
ПЕБИ 


я * 
УРОВЕНЬ 2 — КАНАЛИЗАЦИЯ. |: 
Почувствуйте разницу. После кафе со вкусными | 
гамбургерами —канализация с протекающей внизу РАБИ 
какой-то гадостью. Иногда из нее выпрыгивают не- у 
понятные, но очень зубастые рыбы. Лучше всего пе- 
редвигаться по трубам, хотя здесь сильно надоеда- 

ют летучие мыши. Как увидите такую, прячьтесь. В 
конце этого подуровня видна какая-то штуковина. 


Войти в нее можно только в режиме двух игроков. 
В Чтобы попасть туда, разбегитесь и киньте партнера 

через перегородку. Ударившись головой о выступ 
ПДВ Ц оесто какой он постоит без движения несколько 
| М секунд. Потом пусть он нажмет на самую левую 
| кнопку, перегородка уберется, но это еще не все. 
|. 


+ Затем бурундуки должны встать на две другие 
ии кнопки, откроется дверь, и вы получите возмож- 

| | ность сыграть в некое подобие баскетбола. В следу- 
Г] ющем подуровне, замегив шевелящийся ящик, от- 

Г» бегайте от него. Там будет змея, виляющая языком 
(что-то я нето сказал). Нападения мышей учащают- 

ВВ ся, но это небольшая проблема, большая ждет впе- 
реди. Большая — и в смысле размеров, и в смысле 


а сложности, Это босс этапа — летскщий кот. Когда он 
машет крыльями, подойти к нему чрезвычайно 
сложно из-за сильного ветра. Но мало того, сверху, 
| подают камни, норовя задеть Дейла. Вот этими-то. 
камнями и предстоит «месить» кота-летчика (даже 


® летную куртку и очки напялил). Маленький и нена- 


р вязчивый советик: не бегайте по углам, иначе ящики 
БИ при внкататоя зо проделы экрана. 
УРОВЕНЬ 3 — КОРАБЛЬ. 
Прикл.Эчения начинаются среди мешков и 
ящикой. Порвого противника ежика не так 
уж и логко победить: Он умоло разбивает 
ящики своим носом, от чего он выглядит не- 


Ш. 


нет 


сколько погнутым (видать долго тренировался). 
Уничтожить ежа можно, присев и кинув ящик ему в | 
спину. Будьте уверены — колючки не помогут. А это. 
что-то новенькое — бабочка, которая без зазрения | 
совести буквально гадит на вас, заставляя бедного 1% 
'Дейла на несколько секунд замирать от такого хам- 

ства. Пройдя несколько шагов, натыкаемся на не- 
преодолимую преграду — колья (и зачем они кораб- 

лю?). Но преграда — одна видимость. Взяв желез- 
ный ящик и кинув его на колья, отважный спасатель | 
побежит вперед, а точнее, наверх. Выбравшись из , 
тесного трюма на свежий воздух, встречаем старого | 
знакомого ежа. Пробежав немного вперед, берем 
теннисный мячик. Кинув его на колья, добираемся 

до кнопки. Когда Дейл на нее наступит, откроется зы 
секретная дверь, где щедрый Роки подкормит вас. 
Попрыгав вверх, выбираемся на верхнюю палубу. оы 
Теперь вашей благородной миссии пытаются поме- | 
шать обезьяны, сидящие в ведрах. Иногда они высо- а 


вываются из них и кидают в вас бескозырками. Пос- 
тойте перед ними подольше, и они накидают сотни 
‘бескозырок, причем только из одного ведра! Унич- 
тожив несколько этих настырных тварей, попадаем | 
к боссу — волку, изрыгающему огонь. В довершение 
всего корабль начинаеттонуть. Вам придется изряд- 
но попрыгать, однако забить это животное опытным | 
игрокам не составит особого труда. 


> УРОВЕНЬ 4 — ХОЛОДИЛЬНИК В ПОРТУ. 
Вы бежите где-то в портовом холодильнике. Очень 
а сильно заносит. Самое главное — успеть до того, как 
истекут три минуты, Самый опасный противник — 
ея мышь, катающаяся на лыже. Если увидите ее, сразу 
прячьтесь в ящик, Как только заметите пингвина, ка- 
тающегося на коньках, попытайтесь миновать его 
как можно быстрее, иначе он, поскользнувшись, 


`упадет и заденет вас. После подъема наверх вы уви- 
ВВ лиге стромные вонтиляторы, Проку отнихникакого, 
Дейл только потеряет ящик. После очередных 
прыжков вы столкнетесь с новой проблемой — со- 
сульками, поразительно напоминающими игру «се 
СИтЬег». Серия головокружительных прыжков, и, 
‘скорее, в норку — этап пройден. 


УРОВЕНЬ 5 — ДОМ СПРИВИДЕНИЯМИ. 
Из демонстрации перед этапом можно догадаться, 
а что Дейл радуется новому приключению, ему очень 
= хочется посмотреть на настоящих призраков. Но по- 
берегитесь, это страшно, а не только страшно инте- 
‹ресно. Не заигрывайте со свечками — рано или 
| поздно они достанут вас. Время от времени появля- 
ются призраки медведей. Не приближайтесь к ним — 
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пать. Попрыгав по платформам, бежим под дверями 
с одинаковыми номерами (колдовство или ошибка 
программистов?). Около самой норы осторожнее — 
из-за угла вылезет призрак медведя. Изредка гаснет [88 
<вет. 

Опасайтесь проходить мимо портретов — как только 
свет погаснет, благочестивый господин на картине 
превращается в скелет, а его душа вылетает погу- 
лять. А ведь и вправду говорят — душа бессмертна, я 
в нее несколько раз ящик кидал — все нипочем. А 
душа-то самонаводящаяся — к живому тянется, то 
есть к вам. У самого последнего подсвечника внизу [0 


аду. | 
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* 
есть дыра, в которой вас ждет большой сюрприз. 

После этого идите наверх — там тоже нечто необыч- 8 
ное, и вообще, что может быть обычного в доме с ви 
привидениями. 

Босс этапа — громадный призрак волка, у которого 

язык размером с Дейла. Но это нас не испугает, бе- ; 
рите камни, которые он кидает, и покажите приви- № "] 
‘дению, где раки зимуют (а может оно и знает, при- ы 
видение все-таки). 

УРОВЕНЬ 6 — ШАХТА (этапы распределяются в зави- 
‹имости от того, какие пункты вы выбрали). 

Вам предстоит побегать в угольной шахте. Возле са- 
мого выхода из первого подэтапа не спешите — у вас 


и: | 


есть возможность взять желудь (внизу, ого сторожит № 
ежик). А теперь самое интересное — Дейл усвдется в 
вагонетку, помчится вперед и... получит камнем по 
голове, потому что ехать нужно: медленно и осто- 
рожно. Как только увидите камень. тормозите изо 
всех сил (влево). В самбм конце не 
забудьте спрыгнуть, иначе вместе 
< вагонеткой свалитесе вниз. 2 
Немного пробежав, снова садимся 
в вагонетку, только дорога 
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‘усложняется. Теперь вам мешают не только камни, 
но и шары на цепях. Как только увидите их, 
‘бросайте управление и приседайте (прыжок, не- 
много влево и вниз). Спрыгнув и миновав шар на це- 
пи, приготовьтесь к встрече с летучей мышью. Унич- 
тожив еще одну мышь, зайдите в выход и увидите 
босса этапа — кота-картежника. Уничтожать его 
нужно его же картами. Наверно, отсюда пошло вы- 
ражение «ваша карта бита». 


УРОВЕНЬ 7 — ЗАВОД. 
Дейл начинает веселиться на заводе, Поначалу 
предприятие выглядитвымершим, но потом начнет- 
‘сятакое... Врагрешил разнообразить наше путеше- 
ствие иввел несколько новых видов врагов. Один из 
них— кроты, выбивающие из пола болты. Они опас- 
ны тем, что появляются только тогда, когда спаса- 
тель подошел достаточно близко. Другое нововве- 
дение — неумелые мыши-монтеры. Неумелые пото- 
му, что иногда их бьет током. В этом случае береги- 
тесь — заряды пойдут по земле и доберутся до вас. 
Когда мышей бьет током, уничтожить их нельзя. За- 
тем вы увидите несколько прессов. Под первым 
нужно будег пробежать, а по второму пройти, ко- 
тда он опущен. Проникнув в следующий подэтап, 
ы увидите еще одно новшоство — мышей со здоро- 


венными рогатками. Пробежав вперед, Дейл на- 
ткнется на мостики на цепях. Не задерживайтесь, 
через некоторое время они раскроются, и вы свали- 
тесь вниз. Дальше есть два пути. Бурундук может 
прыгнуть на мостик, подождать, пока он раскроет- 
ся, и спрыгнуть вниз и вправо. Этот путь удобнее. к | 
'Или можно просто пройти вперед. Дальше смо- 

жете проделать любопытный трюк. В одной части Бы] 
экрана на платформе лежит звезда. Это жизнь. Но 
просто допрыгнуть до нее нельзя. Возьмите желез- | 

ный ящики попрыгайте рядом с магнитом, висящим. 
тут же. Магнит притянет ящик, и звезда ваша. Еще 
одна новинка — механические роботы-псы. Увер- 
нуться от них достаточно несложно. А вот и босс — 
ящерица на игрушечном кране. Кидаться нужно 
камнями, которые кран выбивает из земли, причем 
кидать не в кран, а в ящерицу. Немного усилий, и 
она замашет белым флагом. 

УРОВЕНЬ 8 — ЧАСОВОЙ МЕХАНИЗМ. 

На этот раз проныра — Дейл попадает в огромный 
механизм. Особую сложность здесь представляют 
крутящиеся вразные стороны шестеренки, из-за че- 
го скорость бурундука то возрастает, то убывает. 
Будьте осторожны — иногда высовываются кроты и 
начинают швыряться шурупами. Этап не очень 
длинный, зато с боссом придется повозиться. Это 
страус на доисторическом каменном колесе (что та- 
кие колеса были, нам известно еще со времен «1ое 
& Мас» из 9 номера «Репфу*»). Придется много по- 
прыгать и покидаться шестеренками прежде, чем 
вы попадете на последний этап. 

УРОВЕНЬ 9 — ЗАВОД ТОЛСТОПУЗА. 

Наш бурундук попадает на завод своего заклятого, 
врага. Переключатели переключаются (извините за 
каламбур) путем взаимодействия ящика и ручки. 
Короче говоря, надо просто вмазать ящиком по вы 
ключателю. Вдоволь напрыгавшись, Дейл еле успе-: 
вает уворачиваться от петухов, прыгающих туда- 
сюда. Особенно будет сложно скакать по движу- 
щимся дорожкам, когда внизу сверкает ток. Немно- 
го выдержки, и препятствие минуло. Теперь меша- 
ются птицы, с огромной скоростью проносящиеся по. 
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Гм, гх, г, м. ап-чхи! Ой, извините, до сих пор 
никак не отойду от впечатлений от этой игры, 
кошмар какой-то, просто нет слов, одни эмоции! 
Ну, впрочем, приступим! Да! Те, кто смотрел 
фильм, наверно, сразу внедрят себе в голову, что, 
это игра просто блеск, мечта, вечный кайф, но я 
спешу вас огорчить (если это можно назвать 
огорчением): эта игра — такая же «блестящая», как 
и недавно появившаяся в продаже игра «Сопап», 
якобы сделанная по мультфильму, шедшему не так давно по 
каналу «2х2». У «Рэмбо», правда, есть одно преимущество перед 
«Конаном» — в «Рэмбо» цветов побольше, нетех, что растут, а тех, 
что на экране вашегс телевизора изображаются, когда вы 
играсто. Суть игры такая же, как и у фильма — носиться до 
посинения, убивать, взрывать, уничтожать все и вся, и в 
заключение понять, что вы — полный осел, и что вас в очередной 
раз в очередной ‹ерии подставили, оставили в дураках. И теперь 
добраться до того, кто это с вами регулярно 
проделывает. Короче, сюжет - полная ерунда, я бы даже 
выразился — фигия. Но как бы то ни было эта фигня является 
игрой, а мы, как многим известно, только тем и занимаемся, что 
играем в игры и их описываем. 

Итак приступим непосредственно к самой игре. Все начинается с 
разговора на китайском или японском, или корейском, или не 
знаю на каком языке сгенералом американской контрразведки. 
Можете долго не трепаться, все равно ничего не поймете и 
никакой полезной информации не получите, так что нажимайте 
лучше «А» или «Турбо-А» и переходите к делу. «Левый» красный 
вертолет опустит вас на базу, по которой вы будете ходить черт 
знает сколько времени только для того, чтобы получить в свой 
‘арсенал некое подобие ножей, пригодных для метания разве что. 
в муравьев. Да и тем особого вреда не причинишь. Затем, после 
того, как получите непонятные ножи, найдите красного генерала 
и поговорите с ним (джойстик вверх). В результате длительной, 
никому не нужной, болтовни вам удается уломать его, и он, так 
ужи быть, посылает вас на это идиотское задание. Можете, если 
‘уж вам так приспичило, приступать к его выполнению, и... 
Сталлоне вам в помощь! 

Короче, если мне бы пришлось выбирать между этой игрой и, 
скажем, «Мом! КотЬа! 2», я, без сомнения, предпочел бы 
последнюю. В ней хоть все понятно, а уж бьешь, так бьешь, а не 
жестикулируешь. 

Хотя, может, я не справедлив в отношении этой игры. И если 
найдется такой крутой геймер, который пришлет в редакцию 
описание всех ее этапов, такое «крутое» письмо мы с 
удовольствиом опубликуем. 
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та игра, которая еще встре- 
чается под названием «Ма 
ВууКепдеп 3», является свое- 
образным долгожителем журна- 
Й ла «Бепфу®», ведь между анон- 
сом и описанием прошло целы 
десять номеров. Мне становится 
жутко от тех мучений, которые 
вы испытывали в ожидании этой 
статьи. И вот теперь оно появи- 
лось, и я искренне надеюсь, что 
вы не разочаруетесь. 
# Если набраться еще немного тер- 
пения и сходу не нажимать кноп- 
ку «бай», вы увидите демонстрацию, по качест- 
ву не уступающую иному мультфильму. Но, увы, 
из красивого деморолика я понял только, что 


один герой говорит другому: т ИЕЯ 
'Атотему отвечает: АА, | 


Вы, конечно, тоже поняли из этого содержатель- 
ного диалога, что главный герой игры — ниндзя, 
причем не черепашка, великолепно владеющий 
мечом, намерен спасти свою девушку, заодно 
разгромив полчища врагов. 

Приз! 

Теперь поговорим о призах, которые встретятся 

вам по пути. Самый нужный — это жизнь (физио- 
| номия ниндзя в кружочке). Также не помешает 

изображение палочки, которое пополняет энер- 


гию. Весьма необходим в боях с 
боссами и крутой меч (позволя- 
‘етубивать некоторых врагов, не 
приседая). И последний приз — 
кувшин, который увеличивает 
предел накопления суперору- 
жия. Вот мы постепенно подо- 
шли к самой необходимой вещи 
в игре — супероружию. В любой 
момент у вас может быть один 
из пяти его видов. Самое нуж- 
ное — защита (затрачивает 20 
единиц). Остальные виды ис- 
пользуются в зависимости от об- 
становки. Это звездочка, уничтожающая врагов 
перед ниндзя (10 единиц), огненные шары, стре- 
ляющие по диагонали вперед-вниз. или вперед- 
вверх (по 8 единиц). Также вам встретятся серпы, 
‘бьющие вверх и вниз (чертовски полезная вещь, 
господа (10 единиц). Когда ниндзя на стене, при 
нажатии кнопки «В» он автоматически использу- 
ет супероружие. Призв! сбиваются при ударе по 
ним, Ну вот, кажется и все. Нет, что-то забыл... 
Точно помню, что хотел сделать еще что-то. А, 
вспомнил — описание игры! 
ЭТАП 1. 
Первая часть этапа не представляет особой слож- 
ности, там можно как следует понабрать призов. 
и оружия. Далее придется вдоволь полазить по 
стенам. Потом предстоит короткая пробежка. 
Отбежав на некоторое расстояние от выхода, 


приготовьтесь — сзади полезет какой-то челове- 


чек. А вот дальше — схватка с самим боссом — 
здоровым монстром, пускающим огни и, время 
от времени, закрывающегося щитами. Если вам 
не жалко очков, можно просто залезть на стену 
и раздолбить его подходящим супероружием. 
Схватка «по честному» тоже не затруднит нинд- 
зя. Подождите, пока босс пустит три огня, и бей- 
те его изо всех сил. После победы, посмотрев 
очередную мультипликационную вставку, при- 
ступайте к следующему этапу. 

ЭТАП 2. 

Перед вами развертывается пустыня во всем ве- 
ликолепии. Опасайтесь зыбучих песков — во- 
первых, они могут затянуть вас, и вы потеряете 
жизнь, а во-вторых, в них прячутся какие-то 

ри. Как только увидите вертолетики, взрывайте 
их скорее, иначе они будут следовать за вами, 
пока не отнимут драгоценную энергию. Ужасно 
‘действуют на нервы шарики с печальными глаз- 


ками, ни с того ни с сего начинающие прыгать. 
Но вот и долгожданный выход, а точнее вход в 
пещеру с лавой, попадание в которую грозит 
потерей целой жизни. Приготовьтесь — в самом 
конце в вас покатится камень, нужно будет при- 
сесть и ударить его. В следующей стадии ниндзя 
должен спускаться вниз. Не лезьте напролом, 
идите не спеша и осторожно. Избегайте малень- 
ких лепешечек — это камни, не ждите, пока они 
выкатятся и ударят вас. А вог дальше предстоит 
самое веселое. Мы только что опускались под 
землю, а теперь вынуждены драпать изо всех 
сил вверх. За вами поднимается раскаленная 
лава. Выход близок, и вы снова пробиваетесь 
вперед. Из лавы выскакивают пузырьки, отни- 
мающие энергию. Но самое неприятное, что эти 
пузырьки могут скинуть вас в лаву, и вы потеря- 
ете жизнь. А воти босс — здоровенная птица-му- 
тант, Забить ее не составит особого труда, так 
что действуйте, 


Мо 


Теперь вам предстоит побегать в 

лесу. Очень сильно надоедают 

рыбы, выпрыгивающие из вод! 

В общем-то прыгают они крайне 

редко, и, как правило, мимо, но 

все равно неприятно. Желатель- 

но бегать по верхним платфор- В 

мам — там они вас, иногда, не до- 

стают (хотя, бывает, достают). 

Дальше вам предстоит побегать внутри огромно- 

го дерева-водопровода. Вода будет мешать хо- 

дить. Вы будете носиться внутри дерева вдоль и 

поперек, пока не наткнетесь на босса. Здесь 

впервые встретится новая разновидность верто- 

летиков, движущихся намного быстрее преж- 

них. Как только увидите нечто, похожее на ко- 

лобка, включайте защиту или уничтожайте это 

«нечто» как можно быстрее — оно стреляет каки- 

ми-то шариками, от которых сложно увернуться, 

особенно, если висишь на стене. Далее снова бег 
| на короткую дистанцию. Главное — бежать как 
| можно быстрее, тогда вертолеты вас не догонят. 

А вот с боссом, вернее с боссами придется пому- 

читься. Это два здоровых мужика, один из кото- 

рых ложный. Если ъете по нему, а он не ми- 
гает, не тратьте порох и переходите к другому. 
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ЭТАП 4. 

Я затрудняюсь дать название месту, где вам при 
‘дется бродить на этом этапе. Вы бежите по какой 
то платформе, и на бедного ниндзя буквально 
сыпятся разнообразные гады. Если увидите 
скромные глазки, не ждите, пока они заморгают 
— бейте изо всех сил. Самое невеселое, я даже 
сказал бы, грустное, на этом этапе — штыки, то 
задвигающиеся, то выдвигающиеся из-под зем- 
‘ли. Вам нужно успеть пронестись как пуля, пока 
они в полу. А вот и дверь. Но, как говорится, из 
огня, да в полымя. Теперь вам нужно лезть вверх, 
уворачиваясь от быстрых самолетиков, норовя“ 
щих протаранить вас. Если же самолетик остано- 
вился и задумался, готовьтесь — он выстрелит. 
Дальше снова бег, теперь влево. Как всегда, 
‘ужасные штыки, только теперь, в придачу к ним, 
и глазки, Даже дверь — и та закрыта лезвиями, 
нужно суметь проскочить в нее, пока штыков нет. 
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Ну, мы, асы, проскальзываем и вступаем в 
схватку с боссом, имеющим гнусную привычку 
выпрыгивать из-под ног ниндзя. Как только он 
выстрелит в пятый раз — бегите, он выскочит от- 
туда, где вы только что стояли. 
ТАП 5. 

После очередного мультика ниндзя оказывает- 
ся в вечернем городе. Враг оснастился новым 
вооружением — ракетницами, стреляющими, 
‘угадайте чем, правильно, ракетами. Пройдя не- 
сколько шагов, ниндзя подвергается атаке сра- 
зу пяти вертолетов, так что не скупитесь с супер- 
оружием. Потом вам предстоит на всех парах 
ползти вверх, уничтожая кучи вертолетов. По- 
том снова прогулка по городу. На вас будут «на- 
езжать» несметные кучи вражеской техники, но 
бравый ниндзя доблестно рубит мечом войска 
противника (с какой-то дохлой сабелькой?). 
Врагу очень хочется, чтобы игра выглядела раз" 
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нообразной, и он вводит новое вооружение — 

паучков, стреляющих лазерами. Будьте осто- 

рожны — подойдя к краю платформы, паучки не 

разворачиваются, как остальные, а смело пры- 

тают вниз. Дальше опять вверх. Тут вам приго- 

дятся звездочки. Потом ниндзя будет бежать по 

дорожке, которая буквально гниет под его но- 

гами. Если у вас супермеч, бегите вперед, ино- 

тда нажимая на удар (не приседая). Не жадни- 

чайте, бегите мимо призов. С помощью звездо- 

чек и супермеча этот этап проходится элемен- 

тарно. Еще чуть-чуть побегав, вы попадаете к 

боссу —громадному мужику, к! 

дающемуся звездочками и в 

делывающему такие выкрутасы, Я 

что он вполне мог бы работать 

гимнастом в цирке. Но амбал 

предпочел преступный путь. Ну- 9 

ка, ниндзя, проучи его. 

ЭТАП 6. 

Вас забрасывают куда-то на се- 

верный полюс. Бедолагу ниндзя 
р будет страшно заносить, поэто- 

му на первом подэтапе следует 

нестись напролом. Мне очень ин- 

тересно, как бедный ниндзя цеп- 

ляется за такие скользкие стены, 

а? На втором подэтапе вам нуж- 

но сначала свалиться вниз, по- 

том залезть наверх и снова сва- 
# литься вниз. Вам встретятся ка- 
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кие-то существа со страшной 
рожей и огромной пастью. Пос- 
ле этого побегайте снова по 
льду, а вот дальше что-то непо- 
нятное. Вы попадаете в какую- 
то паутину. Активно используй- 
те защиту, если она у вас есть, а 
если защиты нет, то не исполь- 
зуйте (ненавязчивая логика). 
После утомительного беганья 
туда-сюда вы вступаете в схват- 
ку с боссом. Это пренеприятная 
штуковина, борьба с которой 
отнимет много энергии. Но ваша 
тяга к победе так сильна, что 
меч буквально изрубает на кус- 
ки существо неизвестной поро- 
ды, и вот он, последний этап. 
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Сначала вы стоите на нижней части огромного 
космического корабля. Вашему продвижению 
мешает сильный ветер (вас будет сдувать даже 
тогда, когда вы висите), но недаром вы проходи- 
ли предыдущие уровни — опыт, полученный ва- 
ми поможет уничтожить царство зла. Но вот, све- 
жий воздух миновал, теперь побегайте внутри 
летательного аппарата. В некоторых частях стен 
была электропроводка. Теперь провода оборва- 
лись, и прикосновение к таким местам отнимает 
энергию. Дальше снова бег по пересеченной 
плоскости. После того, как уничтожите четыре 
вертолетика, приготовьтесь — придется попры 

гать по движущимся платформам, прикосну! 

шись к которым вы свалитесь в пропасть. После 
утомительных прыжков снова взбираемся на- 
верх. Теперь почти все стены защищены лазера- 
ми.На вас полезет орда вертолетиков. Главное — 
вовремя используйте супероружие. Снова бе- 
жим вперед. В самом начале — очередная куча 
вертолетов и шариков с глазками. Опять же, не 
жадничайте с супероружием. Помните штыки на 
четвертом этапе? Здесь почти то же самое, толь- 
ко лезвия выдвигаются из стен. Не спешите, как 


только они задвинутся, пролезьте чуть-чуть 
вверх, и прыгайте на противоположную стену. 
Но вот, почти все препятствия позади, бежим в 
главном отсеке корабля. Из-за множества пере- 
ливающихся огней можно забыться и сигануть в 
пропасть. Снова надоедают ненавистные верто- 
летики. Еще немного побегав, нарываемся на В 
босса — здоровенного мужика, мечущего мол- 
нии, Победив его, бежим сражаться с прикован- 
ным к стене чудовищем. Его «замесить» неслож- 
но. И вот — решающее сражение. Противником 
выступает гигантская штука, напоминающая ро- 
бот-трансформер типа «вертолет». Для начала 
разгромите кабину, пока он палит по вас, потом 
приступайте непосредственно к остальным час- 
тям. 
После победы вам вновь пока- 
жут красивый мультик, а мне 
остается задать сакраменталь- 
ный вопрос: «А была ли девуш- 
ка?» 
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Сычиков Михаил, г.Москва 


Эта весьма занятная игра — еще од- 
на разработка фирмы ТесМадйк. 
Тем, кто подзабыл, что это за фир- 
ма и что за игрушки она выпускает, 
напомню, что ТесМад специали- 
зируется на играх, сделанных по 
сюжетам популярных мультфиль- 
мов и комиксов. Вот, например, 
сравнительно недавно поступила в 
торговую сеть Беп4у® веселая иг- 
рушка «бумезег & ТмееГу», сделанная именно 
этой фирмой по знаменитому сериалу про двух 
смешных героев — кота Сильвестра и канареечку 
Твити, о чьих похождениях вы можете прочитать 
в 17-ом номере журнала, Игра, о которой я сей- 
час вам буду рассказывать, не исключение, и ее 
главная героиня — очень крутая «кошка» до игры 
успела «сняться» в куче мультиков и украсить сво- 
ей усатой мордой многочисленные комиксы. 
Звать киску —Розовая пантера. 

Мульт-успехи вскружили пантере голову, реши- 


ла она стать кинозвездой, а потому отправиться в 
Голливуд. Ведь всем известно, что стоит только 
добраться до этого заштатного городишки на за- 
паде США, как тебя немедленно отлавливают ре- 
жиссеры, дают главную роль в крутом боевике 
или фильме про любовь — иты — звезда! Плохо 
только, что этот Голливуд находится так далеко и 
отнас, и от места пребывания пантеры, что доро- 
га туда «влетит в копеечку» или «в цент», если это 
вам понятнее. Итуту Розовой пантеры в мозгу за- 
родился коварный план: а что если одолжить не- 
надолго у кого-нибудь машину и скатать до Гол- 
ливуда на ней (под словом «одолжить» пантера 
имела в виду «взять без спроса», потому как ка- 
кой дурак одолжит свой автомобиль кошке, к то- 
му же не имеющей прав). И вот на следующий 
день, с утра пораньше, пантера встала с лавки на 
улице (да-да, именно там она и жила!) и побрела 
на поиски «тачки». Впрочем, особо долго бродить 
не пришлось: пройдя несколько кварталов панте- 
ра увидела, как к подъезду подъезжает роскош- 
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«Мерс», из которого выскакивает полицей- 
ский инспектор и, не вынимая ключи из зажига- 
ния, не закрывая дверь, бежит в дом. Пантера тут 
же плюхается в водительское кресло, врубает пе- 
редачу (не ту, к сожалению), нажимает газ и со 
всего размаху врезается в стену. Услышов удар, 
инспектор выбегает из дома и видит, как какая-то 
Розовая пантера угоняет его только что куплен- 
ный автомобиль, бежит вслед, но уже поздно — 
пантера нашла нужную передачу и, выжав до 
упора газ, умчалась вперед. Тогда инспектор вы- 
зывает по телефону подмогу и мчится в погоню за 


этими словами пантера побежала в сторону Гол- 
ливуда. 

Оказавшись в городе своей мечты, она, вежливо 
расспросив прохожих, выясняет, где находится 
главная студия по производству кинозвозв, и, не- 
медля, отлавливает продюсера. Тот, выслушав 
душещипательную историю Розовой пантеры, 
пустил слезу и дал добро. Но прежде, чем сде- 
лать из пантеры звезду, предложил ей пройти 
небольшую стажировку, а именно, сняться в его 
семи короткометражных мультфильмах. Ну, глу- 
пая кошка рада-радешенька, и даже, не дослу- 


дикой кошкой. Ну, а пантера, тем временем, гна- 
ла вперед со скоростью реактивного снаряда. Но, 
что такое? Машина начала «чихать», дергаться и 
вскоре совсем остановилась. К счастью, это про- 
изошло уже неподалеку от цели: на столбе пан- 
тера увидела указатель «до Голливуда 1 миля». 
«Ну что ж, 1 миля это не 100 миль, да и провет- 
риться было бы неплохо, а то от меня так несет 
бензином, что ни на какую студию не пустят». С 


шав слова продюсера до конца, тут же соглаша- 
ется. А последние слова продюсера были таки. 
«Все персонажи, с которыми ты будешь снимать- 
ся, реальны и реально опасных». 

И вот с этого момента начинается игра. Вы нахо- 
дитесь в огромной комнате, в которой стоит ог- 
ромный холодильник, кораблик в банке, ма- 
ленький каминчик, ковбойский сапожок разме- 
ром с вас, висит картина, полка с книгами и ог- 
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ромный аквариум с пальмой — все эти вещи, как 
многие догадались, являются этапами. Из-за ог- 
ромности комнаты большую часть этих предме- 
тов вы не видите, и чтобы их лицезреть, вам пред- 
стоит изрядно побегать и попрыгать по комнате. А 
если вы надумаете поразмяться на одном из эта- 
пов (этапы можно проходить в любом порядке), 
то подойдите к выбранной вами вещи и нажмите 
джойстик вверх. Первое, что вам предстоит прой- 
ти перед каждым мультфильмом (сценарием) — 
это павильон для съемок, по которому будут ка- 
таться осветительные приборы, а сверху подать 
мешки с песком. Дойдя до конца павильона, по- 
дойдите к двери и нажмите джойстик вверх. А 
сейчас я произнесу краткую просветительную 
речь о каждом этапе (сценарии, мультфильме, 
кому как нравиться). 

ХОЛОДИЛЬНИК. 

Это, на мой взгляд, один из сложных этапов. В нем 
вам предстоит побродить по холодильнику, по- 
бывать внутри курицы, спасаться бегством от па- 
дающих яиц, «замочить» мышь, кидающуюся 
оливками, и намокнуть самому в кувшине с лимо- 
надом, прикончить босса и попрыгать по тону- 
щим кусочкам льда. В чем же сложность этого 
этапа, спросите вы? Да в том, отвечу я, что боль- 
шинство из вас, даю полную 100% гарантию, на- 
долго застрянут в курице (в ее костях), про босса 
я, вообще, молчу, а про куски льда даже вспоми- 
нать не стоит. 

КАМИНЧИК. 

Это несложный этап. Просто достаточно нудный и 


неочень красивый. Летающие привидения, пада- 
ющие сверху люстры, бегающие подсвечники и 
летучие мыши совершенно ни на что не годятся. 
Разве, что мужик, мешающийся при прыжках по 
выступам, представляет определенную пробле- 
му, потому что по его вине вы можете не допрыг- 
нуть до очередного выступа и упасть в самый низ, 
и все придется начинать с начала. 

КОРАБЛЬ В БАНКЕ. 

Очень красочный этап, с хорошим музыкальным 
сопровождением и прикольными пиратами, у ко- 
торых глаза на одной стороне, наверно, хорошо 
погудели. В тоже время этот этап достаточно сло- 
жен, но если соблюдать некие правила безопас- 
ности, то особых проблем не будет. А правила та- 
ковы. Когда будете проплывать под кораблем, не 
спешите, подождите, пока корабль станет подни- 
‘маться вверх, и тогда проплывайте от ямы к яме. В 
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противном случае вас немного укоротят в росте. 
Второе, побродите по кораблю и найдите два 
квадратика, один — с нарисованным зонтиком, 
другой - с тремя полукружьями, соединенными 
вместе, без них у вас ничего не получится. После 
их находки идите на нос корабля. Третье правило 
заключается в том, чтобы вы не жали ни на какие 
кнопки, кроме вправо, когда будете лететь на 
зонтике вверх. В конце вас ждет босс — старый пи- 
рат с попугаем. Забивать его лучше сидя, потому 
что, когда вы сидите, «попка» до вас не достает. 
ВИСЯЧАЯ КАРТИНА. 

Эго самый, на мой взгляд, простой этап. Вам нуж- 
но лишь дойти до противоположного конца горо- 


‘да. 
КОВБОЙСКИЙ САПОЖОК. 
В этом этапе вы оказываетесь на Диком Западе, 


® 


около золотых шахт. Весь этап заключается, в ос- 
новном, в катании на вагонетках. Но также вам 
предстоит погулять по городу и побывать в мест- 
ных салунах (некое подобие наших баров). 
ПОЛКА С КНИГАМИ. 

А это мой самый любимый этап. В нем вы прогу- 
ливаетесь по Шервудскому лесу, в котором куча 
зверья с глазами на одной стороне (смотри, ока- 
зывается, не только люди любят «гулять»), а так- 
же достаточное количество солдат (про глаза я 
уже напоминать не буду), стреляющих из лука 
стрелами с присоской (вроде ничего опасного, но 
экспериментировать не советую). В конце вас 
ждет рыцарь, который вас будет обстреливать из 
лука. 

АКВАРИУМ С ПАЛЬМОЙ. 

Этап кажется достаточно сложным из-за его запу- 
танности, но, после долгих проб и ошибок, вы в 
конце концов найдете кратчайший путь к его з 
вершению. В конце вас будет ждать очередной 
босс — статуя, выпускающая из своей пасти по три 
индейца за одно появление. Бить ее надо в тот 
момент, когда все индейцы вылезли. 

Итак, судьба пантеры, новой кинозвезды, в ва- 
ших руках. От вас будет зависеть станет ли она 
актрисой или остаток своих дней проведет втюрь- 
ме за угон «Мерседеса». 
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вам предстоит 
| | сразиться с 

| настоящими 

| пиратами. 


На этом корабле. С 


Это один из самых 
сложных этапов. 
На нем вы 
бродите внутри... 
курицы! 


ТСЕ аВНЕР 


Загляните в 
эту книгу, и 
окажетесь в 
лесу. 


Здесь вы будете 
наслаждаться 

жизнью ночного 
города. 


1 т 

и Тот, кто с детства | 
мечтал стать 

ковбоем, имеет 

шанс побывать на 

Диком Западе. 


Комната, которую вы можете увидеть 
только в «Видео-Асс» Вепау*! 
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ШЕИ РАЕ УЕНЗЮМ ИЯ 


Лиендя 


Давным-давно в одной очень да- 
лекой стране в сверкающем зам- 
ке жил молодой принц. И хотя у 
него было все, о чем можно было 
мечтать, принцу всегда чего-то 
не хватало. Однажды зимней но- 
чью старая нищенка прибрела к 
замку, попросилась на ночлег и 
предложила в оплату розу. Од- 
нако принцу старуха не понрави- 
лась, он посмеялся над ее уродст- 


РНЕЯ< ТАЯТ 


том номере журнала, «Красави- 
ца и чудовище» уж точно утрет 
нос хваленому Аладдину. Она 
лучше хотя бы тем, что чудови- 
ще (созданы две версии игры, в 
которых вы можете управлять 
или Бель (красавицей), или чудо- 
вищем), кроме того, что может 
бить волосатой лапой, умеетеще 
и больно кусаться, что напрочь 
недоступно Аладдину. И анима- 
ция намного лучше. Стоит хотя 
‘бы посмотреть на пар, вырываю- 
щийся из носа чудовища зимой. 
Да и сама игра намного сложнее. 
«Аладдина». Лично я потратил 


вом и погнал ее прочь. Но нищен- 
ка, сказав: «Зря ты судишь по внешности, красо- 
ту, настоящую красоту можно найти только внут- 
ри», тут же обернулась прекрасной волшебни- 
цей. Принц начал извиняться, просить прощения, 
но было слишком поздно, потому что она увиде- 
ла, что в его сердце нет любви ни к кому, кроме 
себя. В наказание волшебница превратила 

его в страшное чудовище, наложила закля- 
тие на замок и на всех, кто там жил. Чудо- 
вище, страшась своей ужасной внешности, 
спряталось в замке, и волшебное зеркало 
стало его единственным окном во внеш- 
ний мир. А роза, между прочим, тоже ока- 
залась волшебной, она должна была цве- 
сти до тех пор, пока принцу не исполнится 
двадцать один год. Если он полюбит ка- 
кую-нибудь девушку и завоюет ее сердце 
до того, как упадет последний лепесток, 
проклятие будет снято. Если же этого не про- 
изойдет, то до конца своих дней он обречен ос- 
таваться чудовищем. Годы шли, принц впал в от- 
чаяние, он потерял надежду, потому что мало 
кто способен полюбить чудовище... 


Любой, кто знает сказку Аксакова «Аленький 
цветочек», наверняка заметит, что популярный 
диснеевский мультфильм «Красавица и чудови- 
ще», сюжет которого вы только что прочитали, 
является лишь «закосом» под эту сказку. А игра, в 
свою очередь, почти повторяет сюжет мультика. 
Из этого следует, что игра «Красавица и чудови- 
ще» имеет много общего со сказкой «Аленький 
цветочек». Ну что, уже запутались? Не берите в 
голову, давайте играть. 

В отличие от «Русалочки», описанной в пятнадца- 


четыре часа три минуты на то, 
чтобы увидеть конечную заставку (поясню — че- 
тыре часа я одолевал второй уровень, три мину- 
ты искал секрет). 
Управляя страшилищем, вы должны набирать 
как можно больше очков в каждом уровне. Очки 
даются за успешное прохождение призового 
уровня и за уничтожение врагов. Интересен 
сам процесс удара, при котором зверь, по- 
‘лучивший по морде, обиженно отворачи- 
вается, как бы говоря: «За что, ведь я так 
добр!». В начале игры у вастри жизни, со- 
стоящие из четырех зеркал, и одно СОМ- 
ТИМОЕ, ни из чего не состоящее. Энергия 
чудовища убывает при касании вас вра- 
том. Различные касания «отгрызают» (по 
другому назвать затрудняюсь) кусочки от 
зеркальца. Если чудовище потеряет одну 
жизнь, вам придется начинать этап стой ча- 
сти, где чудовищу «обломали рога». Вы рас- 
полагаете различными способами атаки. Если 
нажать джойстик вниз, страшилище встанет на 
четыре лапы и будет ходить, добродушно виляя 
пушистым хвостом. В таком виде передвигаться 
быстрее, зато неудобно кусать. Чтобы вернуться в 
первоначальное положение, нажмите джойстик 
вверх. Теперь вы получите возможность бить во- 
лосатой лапой. Если нажать и задержать кнопку 
удара, чудище размахнется и так вмажет зверю, 
что он не успеет даже ничего сделать. Если во 
время прыжка нажать удар, чудовище прыгнет 
вниз, выпустив когти, чем обеспечит животному, 
попавшему под скорую лапу чудовища, бесплат- 
ный проезд туда, где вечное лето, и все живут в 
мире и согласии. Вы можете облёгчить себе доро- 
гу путем собирания разных «вкусностей»: 


ГОЛУБИКА — невидимость на несколько секунд. 
ВИНОГРАД — восполнение части энергии. 
ЯБЛОКО — жизнь. 

ВОЛЧЬЯ ЯГОДА — яд (отнимает часть энергии). Это 
уже невкусно. 

УПРАВЛЕНИЕ 

ВЛЕВО, ВПРАВО — движение уродища влево, 
вправо. 

ВВЕРХ — встать с четверенек. 

ВНИЗ — встать на четвереньки. 

'А — удар лапой (с двух лап), укус (с четверенек). 
Если нажать и держать «А», удар будет сильнее. 
В— прыжок. 

С — рев (враги замирают от страха). 

В, С — прыгнуть, выпустив когти. 

ВНИЗ+В — спрыгнуть с платформы. 

Вот, кажется и все, пора приступать к делу. 


В начале не пропустите виноград. Здесь следует 
опасаться кабанят. Едва заслышите дробный то- 
поток, прыгайте и выпускайте когти. В итоге вы 
подвалите к балкону, где и произойдет решаю- 
щая схватка. Вам нужно защитить розу от гигант- 
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ского кабана. Бить его можно лишь тогда, когда 
он задерет голову, иначе кулак чудища лишь 
звякнето клыки кабана. Как только большой, но 
глупый, как свинья, кабан кончит мотать головой, 
отступайте — он побежит вперед и может забо- 
дать вас. Чудовище ‘должно быть быстрым, как 
молния, иначе кабан скинет розу. Если роза упа- 
дет, чудовище больше никогда не станет челове- 
ком. 


На балконе было большое мозаичное стекло. 
Шло время, стекло потрескалось от ветра, но не 
разбилось, а только выпало из рамы. После побе- 
ды над кабаном вы должны восстановить былую 
картину до того, как иссякнет время. Если вы ус- 
пешно восстановите окно, вам дадут СОМТИМОЕ. 
При решении этой головоломки кнопки выполня- 
ют следующие функции: 

\А — выбрать кусок стекла или положить его. 

В — поворот куска стекла влево-вправо. 

С — повороткуска стекла вверх-вниз. 


Вскоре чудовище обнаруживает в своем замке 
Мориса, отца красавицы Бель, и запирает его в 
одной из комнат своей обители. Бель находит ко- 
ня отца и понимает, что тот попал в беду. Она на- 
ходит замок и соглашается остаться у чудовища 
вместо отца. Проходит время, и Бель, вопреки 
обещанию, покидает замок. Она заблудилась в 
лесу, но чудовище, услышав ее зов, спешит на 
помощь. 


Вам предстоит побегать по заснеженному лесу в 
поисках Бель. Навстречу дует сильный ветер, так 
что ваши прыжки теряют силу. В лесу чудовище 
не может ходить на четырех лапах. Некоторые 
платформы, по которым вам предстоит бегать, 
могут обрушиться. Так же следует опасаться сосу- 
лек и капканов. Вам встретится много представи- 
телей животного мира — волки, птицы, медведи и 
другие агрессивно настроенные существа, но все 
они — сынки по сравнению с огромным матерым 
волчарой, напавшим на Бель. 


Лучшее месторасположение при 
борьбе с ним — под столбами, 
иначе рано или поздно он сва- 
лится вам на голову. После того, 
как с волком будет покончено, 
предстоит ловить падающие ле- 
пестки розы, чтобы восстановить 
потерянную энергию. 

Пока вы бегали по лесу, Гастон 
(был там один нехороший чело- 
век) сагитировал местных кресть- 
ян выступить против чудища. И 
вот результат крестьяне в зам- 
ке. Вам нужно остановить их. На 
этот раз вы не один — верные 
слуги сбежались на помощь (где 
же они были раньше, а?). Теперь 
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Как только крестьянин оказыва- 
ется рядом со слугой, последний 
делает какую-нибудь пакость. 
Вам предстоит одолеть шестерых 
крестьян. Во время этой бойни ос- 
тальные крестьяне расшвыряли 
по всему замку драгоценности чу- 
довища, за которыми вам на при- 
зовом уровне предстоит побегать 
по всему замку. 

В преддверии последней битвы 
чудище должно найти Гастона, 
бегающего по крыше и стреляю- 
щего из лука. 

Как только доберетесь до него, 
начнется великая битва. Вам нуж- 
но трижды скинуть его с крыши, 


страшилище выполняет лишь 
второстепенную роль — оно должно пихать 
(если мощный удар наотмашь можно назвать 
пиханием) крестьян к углам, где притаились 
слуги. Если вы бьете стоя, крестьяне отлетают 
назад, а если с четверенек, они летят вперед. 


или очень долго и крепко бить 
всеми частями тела, что непросто, так как Гас- 
( 


тон не стоит на месте, а бегает, пыряя при этом 
здоровенным ножом. Чтобы уничтожить гад- 
кого Гастона, чудовище должно быть масте- 
ром в бою и отлично знать расположение 
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крыш. Как только он будет побежден, проклятие 
будет снято, и чудовище плавно начнет превра- 
щаться в человека. Процесс пошел, но пока` он 
идет, чудовище должно успеть вернуть человече- 
ский облик своим слугам. Время ограничено, 
"т придется побегать. Но в итоге добро 
восторжествует, и грянет пир навесь 
мир (я там был —спрайт-фанту пил, 
по усам не текло за неимением 

оных, а в рот все равно не попало). 


Владимир Суслов 
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Очень хитрый 
‘босс. Его глаза 


‘умеют смотреть 


еразув разныю, 


сравнению с 
Ним, просто, 
слепец. Как же 
вслепую найти 


Занятный канкан. 
Если кто не знает, 
что это такое; пусть, 
<проситупапы 
когда мамы не. 
будет рядом- 


АИТ- м, 


Ааадат (1) 
Вантап Ветигиз (-) 
Зотг 3 (-) 


Ессо Пе Борйт (2) 


МВА УАМ (-) 
ВоБосор м 1пе Тегттаюг (9) Р— да” 
Зирег ЗптоЫ 3 (-) 


Уипае Воок (5) 


Читательский 
ХИТ-ПАРАД 


Уигазяс Ракк (4) 


ЕРА ета#опа! Зоссег (8) @ 
дгеаюгадоп.ги 


стиральные машины 
холодильники, морозильники © 
электро и газовые плиты 
посудомоечные машины © 
воздухоочистители 

‘мелкая бытовая техника © 

спец, моющие средства © 
Отечественные и импортные 7 


Оптовая торговля - (095) 344-99-35 


Каширское ш., 57, корп. 2 
Автозаводская ул., 5 

Графский пер-к, 4/9. 

Зеленый проспект, 6, корп. 2 
Профсоюзная ул., 142 
Чернышевского ул., 17 
Петрозаводская ул., 24 
Тихвинская ул., 3, “Салют” 
Рублевское ш., 40, корп. 3. 
Люблинская ул., 126, стр. 1 
Кубанская ул., 29 

Широкая ул., 31/5, “Норд-маркет“ 
‘Алтуфьевское ш., 80 

Наташи Ковшовой ул., 5/2 
Хачатуряна ул., 7 

Пролетарский пр-т,19/1,“Надежда“ 
г. Мытищи, Колонцова ул., 5 


МАГАЗИНЫ 


Сабурово безвых 

“Огонек” ‘без вых. 

м. “Алексеевская” — без вых. 
без вых. 
без вых. 
без вых. 

м. Медведково“ без вых. 

м, “Алтуфьево“ 

Очаково 

м. "Отрадное" 


м. “Кантемировская“ без вых. 
“Три М” 


344-97-48 
275-43-14 
287-37-09, 
306-69-11 
420-07-47 
925-00-73 
455-42-51 
973-43-22 
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Розничная продажа в магазинах 
г. Моснвы и Московской области 


Наш адрес: 144001 г. Электросталь 
Московской области, 
Ул. К. Маркса, 12. 


ЕНИСЕЯ Я 
тел. (095)176-4758, 

(09657)1-9891, 1-9858, 1-9935 

Факс: (09657) 5-0948, 5-0779, 5-0031 


НАША ТРАДИЦИЯ ВЫСОКОЕ КАЧЕСТВО 
/| 


В 


ЭЛЕМЯШ 


® лицензионную бытовую 
технику 

® хозяйственные товары из 
пластмассы 

® промышленные товары: 
трубчатые электронагреватели, 
магниты феррито-стронциевые, 
феррито-бариевые различной 
конфигурации, кальций 
металлический, керамика из 
нитрида алюминия, изделия из 
твердого сплава. 


Суде, "от 
Оптовые поставки из 
г.Электросталь Московской 
области 
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а эгот раз рассказ пойдет о еще одном 
боевике для джойстика или автомата. 
Новая задача — освободить заклю- 
ченных из тюремного лагеря — сильно 
напоминает похождения Рэмбо и опе- 
рации спецназа по спасению залож- 
ников. В общем, игра очень современ- 
ная и увлекательная. Как и во время настоящих 
‘боевых действий, у вас есть карта дислокации во- 
енных объектов противника и полная свобода 
рук. Эта свобода выгодно отличает «ОрегаНоп 
\МоИ» от других боевиков, где, хочешь не хочешь, 
долбать приходится подряд все этапы. А здесь, 
благодаря солидному снаряжению (50 гранат + 
50 обойм по 90 патронов) и часто встречающимся 
дополнительным боекомплектам чувствуешь се- 
бя так же вольготно, как в «Контре». 
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И, напоследок, еще одно достоинство игры, Здесь 
нет «СОМТИМИЕ», просто, если разгромить этап с 
ходу не удается, игра дает всего лишь один шанс 
повторить (кнопка «А» или «ТигБо-А») попытку. Но 
при этом у вас полностью восстанавливаются жиз- 
ненная энергия и боезапас, и так на каждом эта- 
пе. Самые дотошные могут решать для себя, что 
лучше — «ОрогаНоп \Мо№» или «Меспапхе АнасК 
2», отправившись на наш «Рингс, я же не стану 
возвращаться к уже пройденному (для меня), а 
отправлюсь на помощь 
заключенным. 

Итак, вы жмете «За» 
или спусковой крючок, 
выбираете кнопкой 
«бейес!» скорость пере- 
движения перекрестья 
прицела по экрану (это, 
конечно, относится толь- 
ко к джойстику: «$1ОМ/- 
Е5Т» — самая медленная, Ё 
дает хорошую точность 
стрельбы; «51ОМ/»; «МЕБШМ»; «ЕА$Т»; «РАЗТЕЗТ» — 
самая быстрая, но и промахнуться проще, чем по- 
пасть) и, повторно нажав «5», высаживаетесь 
неподалеку от опорных пунктов противника, В 
версии этой игры для персонального компьютера 
1ВМ порядок прохождения этапов строго опреде- 
лен. Порядок этот, видимо, соответствует зако- 
нам китайской грамоты —этапы на карте выбира- 
ются поочередно сверху вниз, справа налево: 


Рехзон 


® 


№» 


©. 
% 


«СОММУМКАПОМ СЕМТЕВ» — надо уничтожить 
узел связи, чтобы противник не смог вызвать под- 
крепление (когда вы, после успешного освобож- 
дения заключенных, вернетесь домой, на экране 
появится список всех этапов, этот этап в списке 
обозначает слово «ИМТЕВСЕРТ»); 
«МЕСТЕ» — захватить «языка» и узнать у него до- 
рогу к тюремному лагерю («ИМТЕЦНИСЕМСЕ»); 
«УШАСЕ» — очистить деревню от противника, за 
это благодарные жители восстановят вам жиз- 
= ненную энергию 
| («РЕСОУЕРУ»); 
«АММО ОУМР» — захва- 


нуне решительного 
штурма («АММУМТОМ»); 
| «РЕ!ЗОМ САМР» — ос 
| бодить заключенных 
| («РЕЗСИЕ»); 

«АШВРОЕТ» — захватить 
на вражеском аэродро- 
ме самолет и вывезти на нем спасенных узников 
(«СЕТАМ/АУ»). 

В 8-битной версии игры можно выбирать или про- 
пускать этапы по своему усмотрению, надо толь- 
ко учитывать следующие обстоятельства. Во-пер- 
вых, аэродром —последний пункт ваших приклю- 
чений, после него игра начинается заново. Во- 
вторых, если вы не спасете ни одного заключен- 
ного (например, забудете заглянуть в тюремный 
лагерь), то, после угона самолета, вам сообщат, 
что все узники погибли и «САМЕ О\УЕВ». 

Теперь, получив представление о том, что нас 
ожидает, взглянем на карту-схему повниматель- 
нее. Здесь под условным обозначением каждого 
этапа указано количество солдат и единиц бсе- 
вой техники, охраняющих военный объект. В 
центре связи, деревне, оружейном складе и аэро- 
дроме вам будут противостоять броневики и вер- 
толеты, в джунглях — броневики и катера. Охран- 
никам тюремного лагеря помогают лишь верто- 
леты, но и там вам будет нелегко. Пехотинцы то- 
же не брезгуют разнообразить свое вооружение 
и тактику. В деревне и оружейном складе встре- 
чаются отчаянные головорезы, пытающиеся рас- 
стрелять вас в упор. ь 
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В тюремном лагере на | 


вышках засели пулемет- 
чики, а по взлетно-поса- 
дочной полосе катаются || 
мотоциклисты. Есть даже | 
два босса — офицер в | 
джунглях (его можно 
уложить либо несколь- 
кими точными выстрела- 
ми, либо гранатой) и супервертолет 
на аэродроме (этого лучше закидать 
гранатами при помощи «ТогБо-В»), 
Однако, самая большая опасность — 
всевозможные «непредвиденные ос- 
ложнения», делающие эту игру очень 
похожей на самые взаправдашние | 
боевые действия. На поле боя под 
свинцовым ливнем выполняют свою 
тяжелую работу санитары, бродят 
ополоумевшие от страха и грохота взрывов жен- 
щины, а также носятся несмышленые мальчишки, 
для которых эта игра со смертью кажется очеред- 
ной «войнушкой», после которой все «убитые» 


встанут, посмеются и разойдутся по домам. В от- | 
личие от «бессмертных» ворон, поросят и куриц, | 


дарящих за меткие попадания дополнительный 


боезапас, людей может убить ваша шальная пуля | 
или осколок гранаты. Они умрут, а у вас автома- 
тически убавится жизненная энергия, недаром 
босс в джунглях прикрывается заложницей как 
живым щитом. А вообще-то, какими бы злыми и 
жестокими вам не казались враги, мирное насе- 


ею @ ФФ ФФ © 
ео ©э ©5 © © 


% % 
ление они не обижают, так что на деле доказать, 
что вы лучше их — благородная, но очень непро- 
стая задача. Еще сложнее обстоит дело с заклю- 
ченными, ведь им приходится рисковать своей 
жизнью ради свободы дважды: во время побега 
из тюремного лагеря и на аэродроме при захвате 
самолета. Трудно научиться уничтожать вертоле- 
ты и броневики, не задевая пробегающего непо- 
далеку узника, но еще сложней уложить точным 
выстрелом гонящегося по пятам надзирателя, 
жаждущего прикончить свою жертву 
на месте преступления. Причем с над- 


= | 
| 
|| зирателями придется разбираться не 
только в тюремном лагере, но и на аз- 


родроме, а чтобы начальство по досто- 
инству оценило ваш труд, безо всяких 
там скептических ухмылок и взглядов 
через плечо, надо спасти, как мини- 
мум, четырех из этих пяти заключен- 
ных. 
После того, как вы про- 
шли очередной этап, его 
| изображение на схеме 
гаснет. Однако, если 
| очень нужно (жизнен- 
ной энергии маловато 
стало или, скажем, сна- 
‘ряжения в обрез), любой 
этап можно пройти по- 
| вторно. Для этого надо 


навести перекрестье прицела на тот этап, где вы 
еще не успели побывать и, нажав «А» или «В», бы- 
стро перевести прицел на пройденный этап и 
опять нажать «А» или «В». Однако, все враги на 
этом этапе восстановятся, так что будьте готовы к 
тому, что здесь, как и в жизни, даром ничего не 


| получится. А настоящая жизнь, как и эта игра — 


штука довольно сложная и щекотливая, ведь в 


| ней почти никогда люди не бывают безупречно 

добрыми героями или беспросветными негодяя- 
| ми. Помните, что вы — последняя надежда пяти 
| беспомощных человек, и постарайтесь, чтобы 
| возвращение было счастливым. 


С.Огадоп 
хдллллол 
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Молодец! 
Ты - настоящий 
профессионал 


В следующий раз, 
надеюсь, тебе повезет 
больше. 


Ты этого пленного 


действительно спасал, 
р $ или просто забыл 
|| застрелить? 
© © А вот совет в 


обладателям световых ав- | 
томатов, которые но могут | 
заставить свое оружие ро- | 
ботать, как надо. Помните, | 
] что оно действует по прин- | 
ципу человеческого глаза 
и, соответственно, слепнет  — 

в полной темноте или на слишком яр- 
ком свету. Чтобы автомат работал точ- 
но, попробуйте (желательно, с помо- 
щью родителей) порегулировать конт- 
растность и яркость изображения до 
тех пор, пока на месте выстрела экран 
не начнет высвечивать вспышку. Луч- 
ше всего это делать, когда «ОрегаНоп 
М/оН» или «Меспапйе4 Анаск 2» нахо- 
дятся в режиме выбора этапов. 


к лллллА а 


не только. 


43 42 41 40 39 
Числа 


зачем тебя посылали. 
Все пленные погибли. 
И не думай 
возвращаться. 
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Ты, случаем, не забыл, 


ХОТИТЕ ВЛОЖИТЬ ДЕНЬГИ В ПЕРСПЕКТИВНЫЙ БИЗНЕС" 
ОБРАЩАИТЕСЬ В ВЕНУ"! 
ПОЧЕМУ? 


видеоигры будут покупать всегда. 
"Фирма Вепау® — лидер отечественного рынка 


видеоигр. 


нас самые низкие оптовые цены, 
самые выгодные партнерские условия. 


наилучший сервис, богатый ассортимент. 


На мировом рынке видеоигр наиболее популярной является продукция лидера 
(75% от объемов продаж) — фирмы Мтепао® (Япония): 


* 8-битные приставки МЕЗ 


. переносные игры бате Воу, со сменным картриджем 

. современные 16-битные игровые системы 5ирег Мтепаот,, 

Фирма Беподу® - эксклюзивный дистрибьютор продукции Мтепао® в России и 
осуществляет массированное продвижение всей номенклатуры видеоигр Миепао*. 
«Наступление» новых видеоигр производится на основе весьма успешного опыта ввода на 
рынок 8-битных моделей Бепау® и 16-битной Зеда Медаргуе и по масштабу превосходит 
эти акции. К лету 1995 года Мепао®, безусловно, займет лидирующее положение на 
рынке России. Для старта этого проекта выбрана игровая система Зирег Мтепаоти 

(с ноября 1994г.), которая по большинству параметров существенно превосходит любые 


16-битные приставки. 


Надеемся, что наши предложения привлекут Ваше внимание к этому товару. Приглашаем 
Вас с сотрудничеству в качестве оптовых покупателей и дилеров! 


Оптовые поставки 

Минимальная партия: 

* на 8-битные приставки и дополнения - $ 3000 

. на бате Воулм, 16-битные приставки 
и дополнения - $1000. 

* Врозницу приставки и дополнения продаются 
только через магазины. 

Оплата 

- Безналичная оплата на счет поставщика или 
регионального дилера. 

. Допустима наличная оплата (преимуществ и 
скидок не дает). 

* Самовывоз со склада в Москве или склада 
регионального дилера. 


Фирменный сервис 

» только в Оепау® - фирменная гарантия на все виды 
товаров 

‘только в Эепау® - инструкции для всех приставок, 
описания игр для Зирег Митепдот на русском 
языке, рекламное обслуживание 
зарегистрировавшихся покупателей 


Информационное обслуживание 
Опережающая информация о новых моделях, играх, 
перспективных товарах, ассортименте. Техническая 
информация и рекомендации по организации 
торговли. Ежемесячные пресс-релизы Бепау® с 
эксклюзивной информацией. 


Дилерские соглашения 
Авторизованными дилерами Вепёу® 
могут стать организации с высокими объемами 
и/или интенсивностью продаж (дилерские сог- 
лашения при первой покупке не заключаются). 
Дилеры имеют следующие преимущества: 
Торговое согласование 

Направление покупателей (в том числе оптовых) из 
данного региона к авторизованному дилеру. 
Региональное разделение продаж. 
Коммерческие преимущества 

Скидки при меньших партиях товара, продажа 
дополнений без оптовых ограничений. Стабильная 
скидка при любом объеме партии. 


Рекламная поддержка 

„ Рекламные и оформительские материалы для 
торгового места. 

. Массированная рекламная кампания продукции на 
центральном телевидении и в центральной 
прессе. Указание дилеров в рекламе торговой 
сети бепау®. 

. Предоставление рекламных видеороликов для 
демонстрации в торговой сети 

- Разработка рекламы для дилеров (видео, аудио, 
печатной). По согласованию - совместное 
финансирование рекламы в регионе дилера. 

. Еженедельная программа Бепду® и ежемесячный 
журнал «Видео-Асс» Оепау®. 


. Защита торговой марки. Предоставление права использования торговой марки для рекламы и оформления 


торгового места. 


Главный офис Оепау - 119034 Москва, ул. Пречистенка, 40 
121170 Москва, ул. Поклонная, 14 (с мая с.г.) 
Справочный телефон: (©“=5) 24425 1 << @ 
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Фирменные магазины: 
Красная Пресня, 34 (м. «Ул. 1905 года»), 
Петровка 12 (м. «Охотный ряд»), 

переход Театральная-ГУМ 


ЗИРЕЙ МИМТЕМЕО, 


Самая совершенная игровая система на 16-битном процессоре. 
Высококачественный стереозвук, спецпроцессор для 
трехмерных объектов, 32000 цветов, имеется стерео-А\-выход, 
возможность подключения по низкой и высокой частоте. В 
комплекте: блок питания, джойстик, ВЕ-ипй с набором шнуров. 
Система РАЕ (поставляется также МТ$С-версия). Гарантия 6 
месяцев. Производство: Япония. 


БАМЕ ВОТ 


Карманная игровая система на сменных 
картриджах. Независим от сети и телевизора: 
4 батарейки в комплекте. Экран на жидких 

> кристаллах, регуляторы контрастности 
ле 


: 2 изображения и громкости звука. Производится 
$2 < в Японии. Гарантия — 6 месяцев. 


Современная 8-битная приставка, облегченная модель 
для детей. 
Отличается простотой и неприхотливостью в работе. Самая 
популярная приставка последнего времени. В комплекте 
шнуры и блок питания, два игровых джойстика. Система 
РА!. Гарантия 6 месяцев. 


МАЗ 


Классическая семейная 8-битная приставка. 
Полное соответствие требованиям покупателей, 
высочайшая надежность и увеличенный 
гарантийный срок. В комплекте блок питания, 
шнуры, два игровых джойстика. Система РАЕ., 
Гарантия 1 год. 


76-битные приставки: Рго 16 ВП, Зета Мера Пете 2, Зеда бетезй$ СВ 
32-битная игровая приставна на лазерных диснах РАМАЗИМИС №.Е.А.1. 390 


Дополнения, изровые кассвитьы 

Богатейший выбор дополнений и игр на все вкусы. Световые пистолеты. Скорострельные 
автоматьес «отдачей». Турбо-джойстики, инфракрасные дистанционные джойстики. Более 
400 наименований игровых кассет и лазерных дисков для 8-, 16- и 32-битных приставок. 
Еженедельное обновление набора игр последними новинками. 


Е 


Бивциальные мурналы, каталоги, коне прльгтащили 
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|.ПАРА 


® 5ирег чит те т со... 


: Ропкеу Копд Соипту (1) 
Ноп Код (-) 
Ванпап Вешгп$ (3) 
Зпаа Ри (6) 

Ра! (-) —_ 
Васкпамик (-) 


Зирег Мапо А! З(агз (4) 


ХИТ-ПАРАД 


Аваат (9) 


Читательский 


+29 


Вопкеу Копд Соиту (1) 
Ваётап Веигпз$ (4) 
Еаг В \М/огт ит (-) 


Мскеу Мапа (-) 
Зирег Мего (2) 


Зирег Ргобщес{ог (6) 
Типу Тооп (5) 


ЁозЕ МК тд$ (-) 


Бизнес 


ХИТ-ПАРАД 
ЖИУИИиИИиИИИИ) 


Мискеу Мапа (2) 
Меда Мапх (-) 


Субегтатюг (7) 


СазНемата 4 (-) 
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Вы видите двумернуй 
| Это наиболее удобный 
дставления шахмат при серы 


Компьютер сам вед! 
сложным незаметно 
взяли честно, то ув! 
ыделенном для съ 
«зевнули» фигуру, 
смпу, лучше «договору 


Давненько не | 


ное ее достоинство 
обого уровня 
риставку 
для любого 
а. Спез$ Маз1ег 


гур и даж! 
ь, как их правильно 
вообще, не у! 


и устраивать 
дународный 
инский турнир» на 


езд гроссмейстеров 


рпова, Каспарова и 
ендера обеспечен! 


что делает 


А если вы ее 


пециально 
ли вы сами 


риставкой в 
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Тре" 


По этой игре вы шляетесь в роли супермена 
— кота Ика — спасателя больных и немощ- 
ных людей, а также зверей. Правда, на су- 
пермена вы и ваш кот не слишком похожи, 
но все-таки героизм налицо: ведь вам выпала 
задача провести пять больных лунатизмом 
(это когда ночью или днем ходят как лунати- 
ки) до их родного дома, хоть ценой своей 
жизни. 

'Мугорно, но ничего не поделаешь, ведь у 

вас доброе сердце, и вы не сможете оста- 
вить в беде беззащитного больного или 
больную, а раз не можеге, так и не скулите, и — вперед | 
Итак, ваша спасательная акция состоит из пяти стадий, в которые, в свою оче- 
редь, входят еще несколько подстадий, про бонус я, вообще, молчу. Пять ста- 
дий, даже подумать страшно, а ведь у вас даже нет никакого оружия, кроме 
замороженной рыбы с прошлого года и своих конечностей тела, которые будут 
помогать вам направлять больных в нужную сторону. А теперь давайте присту- 
пим к самой игре. 
этап: в нем вам нужно провести бедную старушку сквозь зоопарк, пол- 
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другого. Что и говорить, достанется вам порядочно, жаловаться не придется. 
Второй этап: этот этап проходит по космодрому инопланетян, которые, по- 
моему, не очень-то рады видеть там какого-то кота, и поэтому всячески 

стараются поджарить вас лазером, подпалить огоньком от дюз летаю- 
щей тарелки, уронить с большой высоты и так далее и в том же духе. 
Больной на этом этапе будет свинья по прозвищу «летающая», да, похо- 
же, она и в самом деле летающая, но только в своих свинячьих мыслях. > 


а 
Третий этап: пролегает по малоприятным и непонятным пещерам, атак- 8 Е =. 

же на местности, очень похожей на в И) 
{ | ИЗО кладбище. Роль больного, на сей раз, СЕРЫ: НИЕ 


будет играть пасхальное яйцо. 
Четвертый этап: этот этап будет прохо- 
‘дить в каких-то деревянных постройках, 
очень короткой длины, зато огромной 
высоты, Охранять вам на сей раз при- 
дется медведя, 

Пятый, заключительный этап: действия = кт 
этого этапа разворачиваются в лабиринтах, вымощенных 
железными балками. На протяжении всего пути на вашу голову будет сы- 
паться снежок. Наверное, чтобы этот этап казался более свеженьким и 
светленьким. Больной, на сей раз, сильно отличается от предыдущих, по- 
тому что им является сам Санта Клаус (дед Мороз, по-нашему). 

> Бонус этап: здесь защищать вам никого не надо, разве что самого себя от 
собаки, а надо всего-навсего набить по возможности свое пузо всем, что 
попадется под руку, в данном случае, под зуб. 

Графически игра сделана классно, в стиле, заведомо гарантирующем ей 
популярность — в стиле мультфильма. Звук в игре также выполнен на выс- 
шем уровне, так что придраться не к чему, даже обидно. 
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ЭИРЕК МИТЕНИО 


Е 


кА Нан И АСУ И] 


В чудесном мире волшебных сказок живут самые 
разнообразные существа: гномы, домовые, эльфы. 
Но знаете ли вы, что на свете существует семейство 
славных маленьких человечков, называемых трол- 
лями? Не знаете? Я так и думал, вам еще многому 
надо учиться! Хотя особо не огорчайтесь, сегодня 
они не так уж хорошо нам известны. Поинтересуй- 
тесь-ка у родителей, когда они в последний раз 
встречались с троллями? Дело в том, что эти чело- 
вечки, герои средневековых сказаний, не слишком 
любят появляться на людях, современный шумный 
мир им кажется таким кошмарным, что`у них воло- 
сы встают дыбом. 

Тролли очень неприхотливы: обитая в холодной ле- 
дяной Скандинавии, они забиваются в натопленные. 


пещеры и живут там, обходясь самым малым. Если 
вы их встретите, то узнаете сразу: вздыбленные во- 
лосы и, ктому же, всех цветов радуги! 

К сожалению, в данный момент у троллей возникли 
некоторые проблемы. Острова, на которых они ти- 
хо и мирно обитают, погрузились в непроглядную 
тьму. Это властитель Оверлорд, настоящее вопло- 
щение зла, украл всю красочность псйзажей, сде- 
лав каждый остров, каждый уровень черно-белым. 
Для этого он задействовал четыре жизненно важ- 
ных фактора: 

воздух, 

огонь, зем- 

лю и во- 

ду. Без 


них жизнь на островах исчезает! Те- 
перь перед троллями стоит нелегкая 
задача: снова раскрасить разными 
красками свою страну. К счастью 

' Альберт, самый мудрый из трол- 
лей, одарил маленьких тролль- 
чиков, шалунов и проказников, 
разными волшебными способно- 
стями, чтобы они смогли победить 
злодея Оверлорда. Ваша цель — 


2 — 


во что бы то ни стало вернуть троллям свет. Для этого 
нужно при выполнении какого-то конкретного зада- 
ния использовать особенности каждого тролля. Один 
обладает способностью высоко прыгать, другой может 
плавать глубоко под водой, третий очень силен, а чет- 
вертый быстр, как ветер. Теперь вам предстоит с помо- 
щью выбранного тролля методично заново все рас- 
красить, избегая встреч с врагами (тролль раскрашива- 
ет все места, которые он проходит). 

50 уровней игры 

Пять островов, каждый из которых имеет десять уров- 
ней, должны быть обязательно раскрашены, чтобы в 
рвать их из тьмы и вернуть свет, Займитесь по порядку 
лесом, пляжем, замком, пространством между ними. 
За каждый полностью раскрашенный уровень вы по- 
лучаете приз в виде пирожного или раковины, кото- 
рые можете использовать как оружие против много- 
численных врагов. Эта игра скорее похожа на голово- 
‘ломку, учитывая, как мало у вас времени нато, чтобы 
раскрасить каждую картину. 

Отдохните от драк! 

С технической точки зрения и в плане оригинальности 
игра, безусловно, заслуживает самой высокой оценки. 
Действительно, она здорово выходит за обычные рам- 
ки (драки, бои, скакание по платформам). Игра очень 
красива в плане графического изображения и очень 
динамична сточки зрения «оживления» персонажей. © 
первых картин игра так захватывает, что уже не мо- 
жешь отойти от экрана, пока не раскрасишь всю деко- 
рацию. 

По стилю она напоминает «Ёетиитд5», «ТВе 051 
\УЙапаз», особенно последних. Составленная по тому 
же принципу (но в несколько упрощенном варианте, 
так как вы можете использовать только одного изпер- 
сонажей на уровне), что и «ТВе 1о5т Уй‹та5», игра 
«ирег Тко5 151ап4» понравится как детям, так и взрос- 
лым. Обе они являются продолжением такого типа игр 
на бирег №Ми!епфо:и, в которых действие сочетается с 
необходимостью размышления. Здесь нельзя добиться 
успеха простым нажиманием кнопок. Нужно уметь 
‘ориентироваться, находить проходы, призы, действо- 
вать так, как подсказывает логическое мышление. 


И еще. «Зирег Тго|5 151ап4» — игра, если так мож- 
но выразиться, с «экологическим» уклоном. Она 
приглашает вас войти в волшебный мир, в кото- 
ром способность любить природу может спасти 
Землю отпогружения во тьму. Это не только кра- 
<иво, но и очень актуально на сегодняшний день. 
Для тех, кто устал от драк, эта игра станет просто. 
«отдыхом души». Ну, а кому надоела вся эта ли- 
рика, втыкайте в свою измученную приставку 
«Мопа!КотБа! 2». 


Шоколад (в большом количестве) опасен для 
здоровья Смотри-ка, совсем белый тролль! 
Ну, конечно, наш друг столкнулся с куском 
шоколада, Вотчто бывает со сластенами Он 
попытался прьинуть на пивну, чтобы 
поскорее убраться из опасного места, но. 
было уже поздно... 


ЗИРЕЙ МИНТЕМОО 


Вовсе не обязательно раскрашивать ВСЕ на экране. 
Нужно следить за тем, чтобы были раскрашены 
закрытые зоны, ите, которые окружены лестницам 

Если вы раскрасили пространство вокруг зоны (то ест! 
полностью обошли ее), то она сама постепенно 
заиграет красками! После раскрашивания всех 
участков переходите к следующему уровню. 


Как раскрасить дерево? 

Маленький тролль обладает двумя способностями: он 
может раскрасить землю, по которой идет, и сделать 
цветным одно дерево! Для этого он должен 
использовать убийственный удар цветным вихрем! 


я 


АСИ 


< 


т 


тут 


Таких проходов невозможно избежать. Зона 
для раскрашивания расположена в конце этого 
лабиринта туннелей. Если выне раскрасите этот. 
участок, то никогда не дойдете до конца уровня. 
Вперед, перед вами километры туннелей с 
острыми пиками, неожиданно вырастающими 
прямо перед вашим носом. 


< 


ЗУРЕВ МИМТЕМРО. 


Мы завершаем 
пубпчкацаю 

второа часта 
«Звезаных во@н», 

но прикаючения 
отважного (пюка 
Скадуокера на этом 

не кончаются! 
«Превосхоано, мопо- 
аои ажеача, ты побе- 
ап коварного, Порач 
Вейаера!»› — гаасат 
оаин аз финааьных 
кааров агры «Имперая 
наносат ответный 
уаар>. Но не спешите 
выпускать аз рук свою 
просааваенную 
пазерную ‹сабаю: 
«Звезаные воаны» на 
Зарег Митепчо, 
проаоспажаются! 

На очереди ах третья 
часть - «Возврашенае 
@кеаая». 


БАЗА ПоБСТАНАЕВ | за 


"А вам преастоит преодопеть посаеянюю часть базы, которая Избегайте соприкосновения с 
стопько времени 5ыаа аомом алая повстаниев. Но как это ЭТИМИ ШИПастЬИ маятниками — 

‚; похоже на империев: припететь и все испортить. Вам наяо ее ке 
пройти пабиринт и найти принцессу Пею Органу, а потом в подкат Хана и уходите из этого. 
темпе свапить с этой, теперь уже негостеприимной планеты. т 


ЕСЛИ вЫ 
уничтожите эти, 
ящики, то 
оттуда может 
высыпаться 
нечто полезное, 
но остерегай- з 
тесь мин-лову- Здесь вас ждет штурмовик | [Если хотите набрать побольше призов, то 
шек, которые $ бромекоспоме. Как толь" | | прыините © этого лифта вниз. Вы причем 
здесь повсюду. ко вы подойдете к нему, ‘литесь в тайном ангаре, где можете на- 
он взлетит и атакует вас с | | полнить ваш бластер энергией и увели- 
воздуха. Однако, очередь чить полоску жизни до максимума. Когда 
из бласера оставит от это- | | вам надоест там шататься, спокойно 
го нахала воспоминания. можете уйти через первую дверь. 


БАЗА ПОВСТАНЧЕВ 3-2 


Тут вас поджидает робот- 
паук: Встаньте на ящики и 


грохните этого 
Хана Сопо уже металлического 


Ком. Членистоногого зарядом. 
поря. из бластера или, на худой 


——_] постапи конец, гранагой. 

и Я 

имперские сопааты (крутятся как мухи). Но мухи 

Е мухами, а из запутанных пабиринтов 
: 5азы пора выйезать. 


‘заполучите, 
несколько сердец: . 


'О! Один из старых знакомых Е ат 
шлурмовиков © реактивным . 

раншем. Помнится, Лок уже - Векройте этот А Е 
громил их на своем снегоходе. ящик метким ». 


Ну что ж, пришла пора и Хану выстрелом. Может, ПОВСТАНЧЕВ Я 


что-нибудь и 
Соло заняться их воспитанием. Пень 3-3 ЕН 


Посаеаняя 
часть 
огромной 
повстан- 
ческой 
5азы. В 
коние вас, 
как всегаа, пояжиаает 
50сс — имперский 
робот-развеачик 
АТ-5Т. Теперь, когаа 
вы не зашишены 
‹негоходом, он 

‚ особенно опасен. 


Ага, вот наконец добрались 
и до босса, 


РЕЛЕ ых 
пояс 
АСТЕРОИЯОВ 


На космическом грузовике Хана 
Соло “Тысячелетний сокол” Лея, 
Чубакка и робот СЗРО 
вырываются в открытый космос 
из негостеприимного мира 
‘планеты Хот, И сразу же 
оказываются между двух стихий. 
Естественной, представленной 
астероидами, и имперской — 
`Тайскими истребителями, 
жаждущими разнести вас на 
атомы. Но защитные отражатели 
на максимуме, и бортовая пушка 
готова к действию. Взгляните на 
радар. Как только там появится 
красная точка, это значит, что. 
Таец у вас на хвосте. Резко 
жмите вправо (или влево} и 


продолжайте маневрировать до 
тех пор, пока точка не станет 
зеленой. Теперь приготовьтесь, 
истребитель окажется прямо 
перед вашим носом. Тут-то вы 
времени ме теряйте и хорошенько 
вмажьте по нему из лазеров. 
Уничтожив пятнадцать Тайских 
“удальцов”, зы благополучно 
перейдете в’ гиперпространство. 


Уничтожить та 
кого громилу не 
составляло труда, 
когда вы управ“ 
ляли снегоходом. 
Теперь же пред- 
стоит разбирать- 
ся сним “голыми, | 
руками", но и это, 
уверяю’ вас, не 
очень сложно, Для 
начала, пры помо- 
щи гранат снесите 

его | 


пушки. После этого вы можете заняться самим “цыпленком” 
Вам крупно повезет, если босс застрянет в левом углу экрана 
Тогда его запросто можно закидать гранатами. 


БОСС — ИМПЕРСКИЙ 
РАЗВЕДЧИК АТ-$Т 


Тут вас поджидает Сила “Контроль 
рассудка”, позволяющая подавлять, 
всякое сопротивление врага. 


Итак, вы оказапись 
в бопотах планеты 
Чагоба. Это очень 
противно, однако 
все познается в 
сравнении -— мо- 
жет, заесь буает и , 
не хуже. чем в 
пеаяных пустынях 
паанеты Хот. Тем 
бопее, что аагоба 
напичкана разны- 
ми магическими 
Спаами. 


А вот вас дожидается 


‘Чуть выше вы обнаружите Силу Я 2 


“Отражение сабли”, а также смо- 
жете восполнить свое здоровье. С его помощью вы тут 
Эта Сила поможет вам в финальной! —, Же закончите этап. 

битве с_Дартом Вейдером. ‚ 7+ к с + . 
Вторая часть ппутаний по ЯЧагобе удивитепьн: 
похожа на первую. Но заесь вы найаете учи- 
тепя ажеааев Йода, который обучит вас ва 
* аению самой гаавной Сиаой- “Всемогущей‘ 

' В 


В этом месте вы 
найдете Силу 
“Подьем”. Она вам. 
очень пригодит ся. 


Тут вы найдете Силу 
«Невидимость”, 
которая позволяет 
‘беспрепятственно 
проходить сквозь 
толпы врагов. 


Над этими грибами вы нейдете В этом месте, 
Силу “Замедление”, а также чтобы достать 
множество энергоблоков, призы, 
восстанавливающих количество используйте Силу 
Силы. “Подъем”. 


Это существо зовется Гундарк. 
Убить его практически 
невозможно, так что не 
нарывайтесь, а просто избегайте: 
‘встречи с ним. 


ати + 
Путешествие по 
5опотной Чагобе вас, 
наверное, изряано 
утомиао. Но, утеь- 
«тесь — в Беспине, 
горояе в обпаках, вам 
будет еше хуже. 


- Снова, используя 


Здесь вас поджидает болотный еж, 
утыканный ядовитыми иглами. 


свое умение летать, рывок, и вы 
возьмите скрытые видите 
приз оду. 


ЕЛИ У вас туго со. 


В этом месте вас нетерпение 


Успельзуя Силу 


Такое ядовитое растение 
нельзя уничтожить, лучше 
просто перепрыгните его. 


ем поджидает игуанозуб. Если 
вы его уничтожите, он оставит 
‘большое сердце. 


“Подъем”, летите до 
платформы, там вы 
сможете собрать Силу. 


здоровьем, прыгчите в эту 
расселину, и возьмите 
большое сердце. 


Га] Чтобы уничтожить зто 
болотное существо, ем 
надо для начала “оторвать” 
нос и глаза. Но ваш враг 
далеко не беззащитем. Он 
выплевывает ядовитую жижу 
и гусениц, норовящих вас 
укусить. После вашего 
первого успеха в бою он 
начнет носиться из угла в |, 
угол, обстреливая вас 
живыми снарядами. Но теперь вы получили важное преимущество: 
вам не нужно бить по строго определенным местам, м когда вы ударяете 
по этому крабучгиганту, это всегда стопроцентное попадание. Однако, 
несмотря на такие успехи, используйте время от времени Силу 
“Излечение" для того, чтобы поправить свое здоровье. 


К боссу ведут два пути: по хвосту чудища Габогада и по верхним 
платформам, используя Силу “Подъем”. Второй путь намного проще 
и приятнее, так как вы сможете собрать всю необходимую вам Силу. 


НА ПОЯСТУПАХ К БЕСПИНУ 


РЕ РОТЕ Вы опять управляете Люком 
а 'Скайуокером, вернее его истре- . 

бителем. Ваш корабль воору- 

вен лазерами и протонными 

торпедами. Вооружение не са- 


Вы прибыйи на заобпачный 
космоаром Беспина. К несчастью, 


мое совершенное, но далеко 
«= плокое, Ваш противник — 
подразделение Клаудмобилен. 
Для того, чтобы пройти этот 


вам неизвестно, что арт Вейаер 
С Е 
захватиа контропь наа городом. 


уровень, придется раскидать на 
Части пятнадцать таких машин, . 


Если слишком долго стоять на-этих платформах, 
они под вашим весом начнут опускаться вниз, и 
через весьма непродолжительное время вы просто, 


Й на этом месте не стоит 
‘долго задерживаться, 
‘иначе прилетит 
Клаудмобиль и 
расстреляег вас из 
‘лазеров. 


упадете вместе с платформой в пропасть. 
Так что советую побыстрее оставить позади этот 
отрезок пути. 


[С этого места 

| начинается ваша. 
«прогулка» по’ й 
Беспину, которая | 
закончится лишь . | 
вашей победой : 

[или смертью. | 


ВЕСПИН: 
ГОРОЯ В ОБПАКАХ 2. 


Теперь вы сами сможете 
 увиаеть, на скопько вепико 
насепение этого горопа. И 

что особо неприятно. -- 


никто из них не испыты- Я м | Я 
вает к вам пружеских | И И | И и 
. чувств. @арт Вейаер ' вниз, а затем медленно 


непаохо потруаиася, чтобы [= Е и - поднимется. 
настроить против вас | | 
стопько нароау! 


тов РоАстЬ На у летиощую плат. 
форму, используйте высокий прыжок 
Хана. Попав на эту“леталку”, тутже 
прыгайте на более устойчивую поверх- 
ность, где вас ждет дюжина роботов. _ 


Из этой двери 
появится Охотник со 
странным именем 
Форлум и большой 
базукой. 


ГРОРОД В ОБЙАКАХ 3 


Наконец-то кончиася второй 
отрезок пугешествия по 
этому кошмарному городу. 
Но не рассаабияйтесь — 
настоящая охота за вашей 
гоповой еше впереаи. 


Здесь вы встретте Зукуса — большела 
ив | 'зого Охотника в компании таких же раз- 
Как только выгначнете двигаться по этому | битных чуваков, Как только он начнот 
коридору, на вас сразу же нападет Босск — | |! - | ‚|| подзаряжатвся энергией, готовьтесь: через 
метатель дисков, Если в вашем бластере | | несколько секунд ом. прёаратится в лета“ 


не - . . ||| ющее лезвие. Чтобы избежать порезов, 
‘достаточно зарядов, то уничтожить этого ] | ‘используйте подкат Хана. 


В этом месте 
вы ‘можете 
подзарядить! 
свой бластер и 
взять парочку 
жизней. 


Как только вы 
минуете этот проем, 


‘Охотников. Но если. 
:] ваш бластер 
достаточно 
заряжен, их нечего 
опасаться. 


а. 


МРИКЕ ЗТЕКЕЗ ВСК 


я 


смертельно || | р нию 


опасной пуш- т т ы а = 

кой, стреляю- ИИ Вам уже, пожайуй, нааоепи ваши 

тр | Гы | АТания по набитому вражескими 
| сопаатами горолу. Посаеаним 


лазерами. 


В этом тупике вы сожете 
“нарыть” кучу сердец, жизнь 
и энергию для бластера. 


|| Для того, ‘чтобы 
‘беспрепятственно. 
пробраться 
наверх, заскочите 
на этот карниз, а 
затем на’ 
‘исчезающую 
платформу. 


БОСС: ХУВЕРТРАНСПОРТ 


Громадный босс возникает как бы из ниоткуда (где они его прятали?) 
Как только вы его увидите, сразу используйте подкат, для того, 
чтоб избежать стены огня, вырывающейся из всех орудий, Затем 
начинайте отстреливать &10 основные части. Желательно начинать 
с его орудий, которые доставляют максимум хлопот (гранат не 
напасешься). Затем отстреливайте магнитные захваты, пытающиеся 
достать Хана Соло, а уж после разделайтесь с остальным хламом 


Маленькие, Гадкие летающие андроиды атакуют 
вас в этом месте. Не отвечайте им, пока не 
окажетесь на твердой земле. 


се 


Такие металлические островки время от времени погружаются в лазу: Но не’ 
паникуйте, Чубакка настолько вынослив, что может некоторое время стоять 
в этой раскаленной жиже. 


=ыьн-= 


тый аруг. 

Не смотрите, что 
он смахивает на го- 
риапау, он — гуманоиа! 


2 ы р. 
и рых и Впрочем, особым гума- 
1 а низмом по отношению к 
. в врагам Чубакка 


не отаичается. 


Эта платформа й 
приостановит ваше падение 
по трубе, Но вам надо 


будет срочно ве покинуть, 
так как платформа тут же. : Е 


повезет вас обратно. 


ПАРТЕ ЗТАКЕХ ВАСК 


#.. 


ОН" о 
|, ° Чубакка занят поаготовкой решительного прорыва, в 
котором главной Фигурой буает Пюк Скайуокер. 
Баизко время. когаа Пюк скрестит свою пазерную 
‹абаю с сабпей самого Чарта Вейдера! 


т Поднимаясь по 
ка Гы С ей 
з . своевременно 
`Уничтожайте. 
рабочих- 
угнатов, 
и 
# 
| 


вам 


Хх ^ навстречу. 


Я 


Вас беспрестанно 
, обстреливают пушки, 
ры висящие над 

: Ва островками. { 


Если вы постреляете 
в это Место, 
То обнаружатся 
скрытые призы. 
Возьмите их для того, 
чтобы подлечиться, т 
Проаержитесь этот отрезок, 
и вы вырветесь из этой 
“мясорубки”. 


Чтобы попасть в другую! 


чи 
ме 


_ ют тройным залпом, Выстрел 
‘обычно происходит тогда, 
когда вы прыгаете. Так 

что будьте осторожны. 


БОСС: МУСОРОСБОРНИК 


СНЕНДЕ ЕСОВЕ 
РН бо 


'Чубакку роз м навсегда. Надо 
“онушить” мусорке, что она 
‘ошибл, 


Затем 
корпус этой 
ы, А потом 
агольнук» капсулу. 
подондет прием 


МОРОЗИПЬНИК 


Этот этап невероятно долот, опасен н... скучен. Но зато здесь асть уйма тайных мест, заполненных всевозможными, 
призами, Так как для Хана Соло это последний этап, имперцы ‹параются сделать его последним и для игры вз 
целом. Отборные имперские шпурмовики, уйма Свободных Охотников, возглавляемых Денгаром, и куча, 
механических клешней, пытающихся вас “поддеть”. Если вы все же преодолели все эти опасности, вам, предетоиту 
встреча с боссом —огромной морозильной камерой. Для того, чтобы ее победить, вам надо забраться на. 
самую высокую платформу и стрелять опуда, не переставая. Если здоровье у вас на максимуме, вы разделаетесь 
< боевом 


"Сквозь эти проемы вы сможете по- 
пасть в коридор нижнего уровня. Од- 
нако, стоит ли? Нижний уровень прос- 
то’запружен различного рода боевь- 
мн установками, скрытыми, лазерами и 
‘другой “кухонной утварью”. Так что, 
‘используя Силу “Подъем”, выбирайте 
верхний, более безопасный путь. 


Вот конец кори- 
‘дора, Теперь вам 
придотся прыгать 
по страшно узким 
платформам. Си- 
‘ла “Подъем” вам 
‘очень пригодится. 


Заесь, в реакторе, начинается 
‚ решающее сражение с имперцами. 
Но ао побеаы еше очень аапеко. . 


У 


Такие пушки теперь, 
можно’ уничтожать, 
значительно быстрее. 
Вам надо лишь, 
использовать Силу, 
“Заморозка”, и тогда 
пушка уничтожается, 
одним ударом. Приз, 
когорый вы найдете в 
обломках, полностью 
‘скомпенсирует 
знергетические 
‘затраты. 


Этот участок может 
‘стать апя вас Фатапь- 
ным, еспи вы хоть на 
миг оспаёите внима- 

ние. Преаваритепь- 

но осмотрите ппат- 
формы, которые 
находятся наа и пол 
вами. Прыгайте , 
топько тогаа, когаа 
уверены, что не 
попетите в. пустоту. 


Теперь главный злодей — Дарт 
Вейдер. Увожая вше мастерство 
Джодал, он скажет; “Сила © то- 
бой, мбподой Скайуокер". Затеи 
`дво сабтящихся линка скрастячся 
в полумраке. Вейдер — тоже. 
Джедай и еще более опытный, чем 
Люк. Потому сразу используйте 
подсечку и атакутте Вейдера. со 
спины. Проделайть этот трюк 
`несколько раз, и ваш противник 
<о словами “оцены впечатляет", 
покинет. место схватки 


'Осторожнее продвигайтесь по этим. 
платформам, Используйте обе кноп- 
ки" и "В" для осмотра места 
‘следующего шага и прыжка. 

Если Же вы вдруг не удержались на 
платформе, используйте "Подъем", 
‘чтобы оновь оказаться на твердой 
земле, Вашему продвижению будут 
мешать солдаты! на воздушных 
мотоциклах, Но не паникуйте, это. 
будет продолжаться недолго. 


Еспи вы попагаете, что оаного 
поединка аостаточно, чтобы победить 
арта Вейдера, вы не ажедай и не 
знаете, на что способны @жезаи! Как 
вы вообще аобрапись ао этого места? 


В этом месте вас атакуют Если вы поднимитесь 
Е полчища элитных по этим плагформам 
имперских штурмовиков. "повыше, то найдете 


ы озку”, я 
оао Унитонайть д на большое количество 
‘практичнее. контратаках. призов. 


'Уничтожайте эти пушки 


Как и раньше, старайтесь 
новым способом, 


пользоваться верхним 
путем. Он еще не раз 
докажет свою 
относительную 
‘безопасность. 


Все новые и новые 
опасности, непрерывные 
| прыжки и махание сабапей. 


В этом месте. 
‘отышите 
восстановление. 
здоровья и 
восполнение Силы. 


ЕЩе одна драка с Вейдером. Во 
пользуйтесь старой тактикой. Но ва 
этот раз ваш противник не убежит, 


‘а используя свою Силу, разобьет 
‘окно, и ветер втянет вае туда. 


Когаа же это кончится? 


Тут вас будуг преследовать 
имперские солдаты. Вам не 


Преодолеть этот проем 
невероятно сложно, так 
что используйте 
“Подъем” на полную 
катушку. 


Вы можете спокойно 
навернуться с этих 
платформ, если; как 
следует, не 
рассчитаете прыжок. 


Поспеаний отрезок ваших 
поавигов. Ответный удар, 


, нанесенный Империе! 


Последняя дверь этапа. 
Последний шаг. Последнее 
‘сражение. Столько сил 
приводится в действие! Вы 
‘скажете: “А может, я жить 
кону?" Тогда, на кой черт, 
простите за выражение, вы 
вообще садились играть в 


” = : буает аобпестно отбит. И, Эту Игру? Нат, Назад дороги 
ит нет, 
т 


по этому коридору. 
Ваша цель собрать. 
как можно больше 9 < 
жетонов, а следо- 
вательно, и очков. 


После того, как. - 
Вейдер милос- 457 бы 
Ио выкиКул р 
ва окно вы лент И 
ИИ. 


АРТ ВЕЙЧЕР 


'Дартом Вейдером. 


Знайте, Сипа 
всегаа пребуает 
с Вами! 


В аъ ь вене ь ль», 


ОКЕ ТЕ 
о ВУЗЕ а 


сонбпатугаттон$ 


увин6 зЕОГ: 


%00 ИВУЕ ВЕЙТЕН ТНЕ ЕУТЬ 
ТМРЕЙТАЕ 1080. ОЯРТН УЯОЕВ. 


Вы, наконецто, встретились с Вейдером в 
схватке, которая решит все, Как только 
сражение начнется, сразу же ставые блок и 
отразите серию мощных выпадов. Затем сам 
Лорд Сита уйдет в 1лухую оборону и начнет 
сыпать на вас мусор. Прыгайте и разбивайте 
эти железные баки и трубки. В некоторых вы 
найдете восстановление Силы. Как только 


"ма артподготовка захлебнется, и Вейдер 
пойдет наступление, используйте свою. 
подсечку для того, чтобы, оказаться сзади. 
А затем, применив Силу “Управление 
Саблей", кидайте ваше оружие прямехонько 
в Вейдера. Эта атака отнимает у вашего 
противника максимум энергии. А когда у 
Дарта знергии останется совсем чуть-чуть, 


он вновь начнет направлять на вас 
металлический мусор. В’ этом случае, 
держите наготове Силу “Излечение”, чтобы 
нечаянно не умереть, и продолжайте 
‘атаковать своей саблей. 

иск Мачег 


оруж 
! Правила бл. благ родного единобо 
‚о отбро шены. 


твива 


гб 


и нки не ее 
портерами, ди 


Ооо быки 
|5 мотивы, чтобы они провалились вт дол: 
| =>. гие пытаются страв! 
ся в темноте солдат. 
| еррориеы 
|5’ ска, и разобраться с ними м‹ 


`зированная Атака 2». Патронов и гранат 
жешься в перестрелку' — поднимешь тревогу, 


ять обойм и вертись, как хочешь. Да и за! 
какое-то расплывчатое. Что-то вроде: «В! 
ся на неприятельский берег. Найти и ун 
``. командный центр тайной террористическо! 
| мии». То ли дело: 
_ «Приказ командующего войсками <пециал! ее 
| назначения. ] 
Противник содержит под стражей п рых заклю: 
"| -ченных особо важного значения. Согласно послед- 
—_ ним данным военной разведки через 24 часа их 
казнят. Приказываю: т 
Высадить десант в предполагаемом. о 
локации тюремного лагеря. 


|= 3) Ликвидировать тюремный лагерь, за! 
." ных освободить и эвакуировать. 
Выполнение операции поручи' 


нет, нои безних 

зогнать, то раны перевязать, то боеза 

нить, да и прикрывать побогузников нелегко — ме 
ровен час не добегут, погибнут. В общем, кому на 
доели фантастические разборки © а 
мутантами и хочется испытать дело, которое по 
плечу лишь настоящим солдатам из спецназа, - 
ры лучше, чем «Ореганоп МоН», В 

найти. 


75 дгеа!Агадоп.ги 


Ч. в: 


ВИАН ИЬ А а 


ии ОИ 


ое 


Это наша цель: 
храм, где никто 
не молится Богу... 


\ 


Начало в 
прошлом 

номере 
журнала 


[2 
5 
Е 
5 
г 
Е 
[2] 
м 
о 


вам, посланцы 
звезд! Но она 
молчит уже тысяч 


Того, которого 
Ту-Хаор приказал убить вас: 
«Кристалл из храма украдут, 

И Мрак восстанет против Света. 
Но тут пришельцы к нам придут, 
Их принесет с собой комета. 
Можнатый зверь, дракон ужасный 
`Окажут помощь им во всем. 
Кристалл вернуг назад элосчастный, 
А царский дом спалят огнем, 


дгеа{агадоп.ги 


Здорово! Но, увы, 
в пророчестве нет 
ни слова о нашем 
возвращении на 
емлю! 


'Вы не вернетесь на Землю, пока не будет 
восстановлено Равновесие! Именно вы 


своим падением на Гофран нарушили 
защиту храма Вечности и, тем самым, 
‘помогли похищению кристалла 
Равновесия. Верните кристалл в храм 
Вечности, только это поможет вам 
вернуться на родную планету! 


Это что еще за 
туча с клешнями? 


Взяв снаряжение и лодку, 
| друзья отправились на. 
запал, через море в земли, 
на которые пала тень 
Мрака. Шел десятый день 


Пряниками нас, 
‘похоже, не 
встретят, да и 
оркестром 


Ваня, может още 
одного червячка. 
‘заморишь? 


Да пусть живет, Ког. 
‘данибудь сам пом- 
рет от обжорства! 


Я чувствую 
присугствие 
посланцев Света, 
там наверху, в 
горах, Привести, 
ихко мне! 


Что это они, 
м делают, 


' Это у них прогулка 


перед обедом из 
трех блюд... 


—. 


а 


` Здесь нам 


е пройти. 


азве что, 
на танке! 


‘дгеа{9гадоп.ги 


Ребята! 
Я вернусь 


$ 


Полежу здесь, подумаю 
утро вечера мудренее. 


Как смеешь ты, презренный червь, 


оскорблять последнего из рода. 
огнедышащих звероящеров... 


Полегче. 
на поворотах, 
кучно! Лежишь тут цельми приятель! Я ведь и 
днями, ни спалить кого, ни тебе. и ‘обидеться могу... 
подраться. Ну, куда бедному а ы 
‘дракону податьс: 


Вот это | 
птичка?! 


о 
743, 
[801 


дгеа{9гадоп.ги 


причем так, что даже же- | | Уж больно ты 
вать тебя долго не буду! крута, птичка! 


Ничего 
не понимаю! 


Э-хехе. 
Скучно мне, 
Ваня... 


Ая Ираклитдин, 
сын Дрока и 
Шаровой Молнии. 


Ты первый человек на этой пла- ^ 
нете, который не испугался меня. 


"Слушай, Ираклий, помоги мне, а 
заодно и повеселишься от души. | 
Это удовольствие я тебе 


гарантирую! 


последний раз, Еще 
жив был мой отец. 


'Дорога в страну Мрака проходит 
сквозь озеро. Тебе придется 
идти одному — я за всю жизнь 
так и не научился плавать. 


Ираклий, подожди 
меня здесь. Наше 
веселье еще 


не кончилосы 


дгеа‘югадоп.ги 


Кристалл под этий 
колгаком, 
только вам его 
не доведется 


И Отдайте их озерным 
монстрам. Да, и 
зеревки развяжите — 
зеселее плясать будут. 


Сезон охоты на 
[араканов объяв: 
я открыты 


дгеа{агадоп.ги 


дгеа{9гадоп.ги 


Вот это 
громадина! 


друзья, классные | 


ребята! 


ил в местность, 
лежащую 
неподалеку 
от замка 


Ждитенасу 
Дракон их \ старины Барч 
нстро доста- р — р 


Ты сможешь 
подпалить этот 
Каменный курятни 


Кажется, он 


‘решил навестить, 


моего бывшего 


озяина, Ту-Хаора 


7 Ираклий! Лети прямо 
И рюю зоражаюн 
| ‘балахоне! 


БГ Я просто, 
уверейв 
том. 


дгеа{агадоп.ги 


скучал, Ираклий? Сейчас еще по: 


иван 


Е" Это ж сколько 


внего может 


\ но драконов 
Барчи, что на др: влезть? 


‘добрую выпивку да}  Мнееще 
с хорошей угощать но. 
закуской мы  ДоПРИХодилосы 
‘заработали! ее 


: БДЕЖЕЛТ Из-за острова на стрежень, 
А Напростор речной волны, 
Выплывают расписные Стеньки Разина челны, 
| На переднем Стенька Разин, Стенька Разин — на втором, 
И на третьем — Стенька Разин, на четвертом, тоже он. 
И на пятом — Стенька Разин, Стенька Разин — на шестом... 
Это ж надо так набраться: Стенька Разин — на седьмом. 


Уоюа, Уооа, 
по!нег Мода, 
ока гиззкауа геска} 
Уои пае ь 
по ргеветё: 
[гот Оопзкоу Казак 
ЗНепка Ваггй 


дгеа!9гадоп.ги 


`Отдохнув после бурного\ 
|| веселья, попрощавшись с : 
Г Барыи и его дочкой, наши 0 “Дальше вы пойдете 
герои отправились на восток . - ‘одни. Теперь вы 
к лесу, ще находился 7 справитесь и без нас, 
храм Вечности. ы 


еетееуо Пршодьнс Неб 
В Снотритоль Вечного равмове- 
О 2 


а ь а -е 


евшдоныхй Изо во поли, просто, поди, Но, по-моему, 


можете знать о линих кото ; на этот раз именно от 
я разделяет доброй зло? простых смертных зависел 
а. 


М: явили одну закономерность: как только по 
телевидению покажут очередной забойный клип 
Майкла Джексона или шепнут проего очередную 
предполагаемую женитьбу или’развод, в редак- 
цию начинаютприходить письма (больше от дево- 
чек)\с просьбами рассказать поклонникам этого 
‘американского певца о его житье-бытье. Распола- 
гая самыми что нина есть достоверными источни- 
ками информации в мире видеоигр, редакция ре- 
шила удовлетворить многочисленные просьбы и с 
этой целью обратилась к письму Эдуарда Ушаро- 
ва из Златоуста. Эдик, используя приставку «Ме- 
гадрайв», сумел с риском для жизни раскрыть не- 
которые страницы жизни Майкла Джексона, воз- 
можно, неведомые самому певцу. 

Итак, слово Эдуарду. 

«Эта игра сделана по музыкальному фильму 
«Майкл Джексон». В ней, каки в кино, Майкл бо- 
рется с наркотиками и очень любит детей». Узнав, 
что один нехороший человек (Эдуард его так и на- 
зывает — «враг номер 1») занимается распростра- 
нением этой заразы в детской среде, Майкл кида- 
ется на его поиски, попутно отучая малолеток от 
пагубной привычки. «Враг номер 1» — опытный 
преступник и прячется настолько умело, что Майк- 


лу предстоит пройти целых шесть этапов, чтобы по- 
кончить сним. Тем более, что на стороне злодея це- 
лая наркомафия, включающая вооруженных бан- 
дитов, собак и мертвецов. Но и способности самого 
Майкл. ыше средних (кто же этого не знае" 
, музыка околдовывает врагов, которые, заб; 
‚ельбе и драках, пускаются в пляс, стоит лишь 
`’ подольше понажимать кнопку «А». К делу спасе- 
ния детей Джексон приступает в некотором подо- 
бии американского клуба тридцатых годов (пер- 
вый этап игры). Отк ая подряд все двери и окна 
| этого заведения, Майкл бьет встречных мужиков и 
кошек до тех пор, пока ему на шею не сядет обезь- 
яна ипокажет, где находится босс уровня. Победив 
его, Джексон выходит на 
улицу, запруженную со- 
баками и наркоманами 
(второй этап). Здесь, в по- 
исках заблудших деточек 
и закоренелых преступни- 
ков, ему приходится загля- 
дывать в багажники авто- 
мобилей, канализацион- 
ные люки и лифты домов. 
Обстановка настолько на- 
пряжена, что для перехо- 
да на следующий этап, 
Джексон вынужден пре: 
вратиться в автомобиль (он 
это может!). Третий этап, 
ну вообще, кладбище! Не- 


счастных деток занесло и сюда. Майкл ищетих, от- 
крывая могилы и отбиваясь от осатанелых мертве- 
цов. Покойники поопаснее живых — носятся как 
угорелые и убивают с одного удара. А уж чтобы 
справиться с мертвецами, разобранными на части, 
Майклу придется пустить в ход свое музыкальное 
дарование и заставить их сплясать. (Танцуют они, 
между прочим, весьма занятно). Из мрака кладби- 
ща неутомимый спасатель детей взмывает к гор- 
ным вершинам (четвертый этап). Ба! Шустрые мер- 
твяки тоже здесь! Джексон становится спелеоло- 
гом и занимается изучением пещер, стараясь не 
стать добычей прожорливых пауков. Избежав па- 
утины и вызволив очередную партию малолетних 
жертв наркобизнеса, отважный певец попадает 
на завод, где затаился «враг номер 1». Это уже пя- 
тый этап. Отбиваясь от гангстеров, вооруженных 
лазерами, Джексон исправно продолжает спасать 
детей, которых бандиты запрятали в различных 
цехах, погребах и т.п. Он все ближе и ближе под- 
бирается кглаварю преступной организеции, но... 
тот ухитряется улизнуть на персональном косми- 
ческом корабле. Шестой этап. Джексон в космосе. 
Превратившись в робота, он преследует «врага 
номер 1» по всей галактике. Вот он, враг! Его от- 
метка видна на экране локатора с правой сторо- 
ны. Стреляет, еще, разбойник! Ну, мы ему пока- 
жем. «Три прямых попадания, корабль «врага но- 
мер 1» взрывается, а Майкл Джексон, торжествуя, 
удаляется в неизвестное», — заканчиваетсвое опи- 
‹ание Эдуард. 


|] 


Вы” ЗЕ | 


НЕТ ПРОБЛЕМ ® МОРРОВЕМ$ 


1942 
Если ваш самолет сбил эскад- 
рилью желтых самолетов про- 
тивника, возьмите то, что ос- 
талось на месте последнего 
сбитого самолета: 
— увеличение орудий в два 
раза, 
— исчезновение всех нахоля- 
щихся на экране вражеских 
самолетов, 
— помощь двух маленьких са- 
молетиков. 

Гамзат Шахбанов, 

г Москва 


БоцЫе ОнЬЫе 
Чтобы перехватить у против- 
ника мяч, идите прямо на не- 
ю ‘нажимая обе кнопки «Тур- 
о. 
Вова и Сережа Куваевы, 
г.Москва 


1 
чу дополнить Романа 
Мальгина («Оепау» №11) и 
дать оставшиеся Коды (кроме 
Атепсап, ВтазШап и ап 
Маппо, которые дал. Коман: 
4. Мопасо (40 очков) СРУН- 
ее Т\/ВУВ\УВУВЗВЗВ; 
'Сапайат о т 8РУН- 
Ре ГТВА ВВ; 
6, Мехкап: о У2ун- 
ВА. 
7. ЕгопсВ (70 очков) МУОН- 
ЕГВ М5ВХВВУВУВУВ; 
ВЫ (30 очков) 
т УАОД К РВВЕВХВХВУВ- 


я те 90 очков) 
РХВКВК- 


А 
ХВ 


11. Вевап (110 очков: 
З6УОЕЕНИ ЗКЕМЕЕВКВСВ- 


УВ; 
т ааа (120 очков 
7СУОЕКНТ. У\ЕМ: 


Реп 


В; 
13. Ропиеиез 30 очко) 


ОКН 


14. брал м очков] 
9 ЕВНГ УМЕУ! 


`ЕВ- 
ВСВХВ; 
15. Тарапезе (150 очков) 
СОРА, 
ЗЕВВЗВХВ. 


А в «АькаНап» набранные оч- 
ки определяются местом, ко- 
торое займешь, плюс 150 оч- 
ков. 
Николай Упоров, 
г.Екатеринбург 


Ипа! МРП 
Каждые 10 тысяч очков — 
жизнь. 
Алексей Борунов, 
п.Давыдово, 
Орехово-Зуевский р-н, 
Московская обл. 
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Ел опе5 

Чтобы сделать бесконечные 
жизни, нужно нажать «Зап» и 

джойстик вверх. 
Алексей Борунов, 
п.Давыдово, 
Орехово-Зуевский р-н, 
Московская обл. 


1еттйт9з 
Если одновременно нажать 
джойстик вправо или влево 
вместе с кнопкой «В», можно 
получить для леммингов лю- 
бой вид помощи: зонтик, кар- 
ту, динамит и т.п. 
"Леонардо 2, 
г.Москва 


пу Тооп 
Если у вас девять жизней, 
морковь лучше не собирайте. 
— десятую все равно не дадут. 
'Вова и Сережа Куваезы, 
г.Москва 


Вод Ромег 
Столкновение отнимает пять 
литров топлива, но столкно- 
вение с разноцветной маши- 
ной прибавляет десять литров 
топлива. 

Гамзат Шахбанов, г.Москва 


тТае рт 
Чтобы попасть в призовую 
комнату (ВОМОЗ ЗТАСЕ), на 
первом этапе нужно постро- 
лять в пробоину затонувшего 
корабля. 

АИТ, г.Саратов 


Зпаке 2 
Чтобы попасть с первого эта- 
па на третий надо в начали иг- 
ры встать на отдельно стоя- 
щий кубик, расположенный в. 
левой стороне посреди воды, 
и прыгните на нем. Всли вас 
затянет в кубик, то вы окаже- 
тесь на третьем этапе игры. 
Дмитрий Коробков 
г.Москва 


Зпаке 2 
На этапе, где на вас падают 
колокола и плавники, нужно 
взять плавник и, подойдя к 
большому водопаду, нажать 
на прыжок и держать кнопку 
«В». Тогда с помощью плав- 
ника вы поднимитесь на водо- 
пал. 
Александр Маркарьян 
г.Москва 


ине Миа Вготегз 
Все оставшиеся пароли. 
Город Шорин: 

Начало приключений: 
МАЗКИЕ С+3МКУ УРУМ7С 
$ЕРЕТТ 4ВКЯМЗ 7-23 


Добыв в замке йома подсвеч- 


ник: 
У\АОАА ГЕЕУОЕ ФУ7 УШУ 
ТКФТ44 ЕКТСУШВ 9+ А. 
7 


Получив от 

СОГОЕМ СГАУ: 
МОТ2Ы. С+3МИ 5Х\/447 
ТЕТ 4ВК2МЗ +-Е37, 


отшельника 


После победы надо всеми 
бойцами можно отправиться в 
храм к Гену и Рику за коло- 
кольчиком: 

СТТКК ВН21+С — ШУр46 
АНУ 3-ЛУМ? Н7Н26К 


Получив колокольчик, пора 
покинуть легендарный город: 
5®3-ВВ +ФВАР/ НЕКОЕ 
025 СНО7ТВ ФС@ВЕВ. 


В 

Деревня Чатзи: 

Начало приключений: 
7МОЕСС 5072$ 252ВРб 
52.0 КТ5ВУ ЗУЕЗМО 


Добыв в стране снега автомо- 
биль ОКАСЗТАЕ: 

НКУбРР СМССМ$ 92+2+Е 
у@лмт$ т4@К7Г. УС Фи57 
ЕРР 


Колдун Вил побежден и осво- 
божденная от злых чар прин- 
цесса Лейла пообещала вам 
свою помошь: 

ВСМЕММ 277716 }+НУМ6 
НОЕ РУЕОТУ ЛЗОНА 


Девиллиан, самый главный 
воин клана йома, пал в огнен- 
ном дворце от вашего меча. 
Путь в Мели-Тонг свободен: 
46650 2-\№/2СЕ МАРНУУ 
ов НОСТ7Т7 К2-У2А 


Город Йокан: 

Собрав все колокольчики, на- 
до посетить башню Шин- 
Шин: 

0250ХХ ФА+МАШММОТЕР 
а: ЗМ Т+3 — 5\Е2+ 


Деревня Чатзи: 
Заручившись поддержкой не- 
бес и вернув разум великану 
пора вызывать на бой самого, 


Галпа; 
РШ2КЗЗ $/®22+ ЕК7В7Г 
К27УУ7 7+2УМ7 27 М 


6. Огадоп 


| 
| 


Ореганоп Мон 
Если, пройдя четыре раунда, 
подключить второй джойстик 
и нажать на все кнопки, поя- 
вится дополнительный раунд. 
Олег Заюнчковский 

г.Москва 


Инне Миа ВгоНеге 
Хочу поблагодарить Вас за по- 
мощь, оказанную мке в деле 
освобождения китайского на- 
рода от клана Ема... 
Пожалуйста, напечатайте в 
журнале этот код: 

УУ92. С+5ЗВХ ЕМ-ФР 
СКРУЕМ УК КНР 


отвода Вам У 40, 
18073 монеты, 224 жизни и 
544 в запасе ($ З\МЕЕТ ВОМи 
1 МЕАТ ВО). У вас будет ав- 
томобиль и 8 батареек к нему 
и другие полезные вещи. Ноу 
вас будет только | колоколь- 
чик. 

Если вы хотите сразу сразить- 
ся с королем Галпом, то код 
УОАСХХ ФАКУТВ ЕМЕЛМ 
$5\А+2 \\е\Р-2 РУТОМС 


даст вам все 7 колокольчиков, 

1\-45, 242 жизни, 13588 мо- 

нет и многое другое. 
`Анатолий, 
г. Москва 


ине Миа Вготег 
Самый простой способ оло- 
леть самого первого босса, са- 
мозванного мэра Дели-чуса — 
запустить в него одним из 
камней, лежащих на поле боя. 
- Антон В. 

г. Москва. 


2010тод 
(биее! Нонег 2010 год] 

и вы нажмете на крестик 
второго джойстика, то окаже- 
тесь на следующем этапе. 

Александр Пушкарев 
г. Хабаровск 


М 
| 


НЕТ ПРОБЛЕМ $ МОРКОВЕМ 


'Вантап 
Чтобы не взорваться на мине, 
нужно подойти к ней и, когда 
включится детонатор, быстро 
‘убежать. 


Алексей Борунов, 
`л.Давыдово, 
Орехово-Зуевский р-н, 
Московская обл. 


ВащеояЯ$ 

| Несколько советов: 
— 100000 очков — жизнь. Уда- 
ры кулаками приносят больше 
очков, чем с разбега, 
— ударьте 10 раз одну и ту же 
ворону и получите кучу очков 
плюс жизнь, 
— если вы умрете, то появи- 
лесь на месте отметки. Если 
же вы его пройдете, то на эк- 
ране все взорвется, и вы полу- 
чите 5000 очков, 
— выберите двух игроков, 
дойлите до призовой жизни, 
возьмите ее и убейте второго 
игрока. Используйте сго 
СОМТИМОЕ и начните этап с 
начала. Так вы сможете полу- 
чить три дополнительные 
жизни. 

Георгий Терасов, 

г.Томск 


ТМАТ Тоигпатеп! НаНтегз 
Мы с друзьями устраиваем в 
этой игре тотализатор: в режи- 
ме ТООКМАМЕМТ случай- 


ным образом (с помощью ку- 
бика) выбираем четырех бой- 
цов, делаем ставки и передаем 
управление этими бойцами 
компьютеру. Почти, что ип- 


подром. 
Т-ВЕХ, 


г.Красноярск 


Тае $ри 
В игре на каждом этапе, кроме 


последнего, существуют две 
двери, залетев в которые мож- 
но получить по одной или две 
жизни и заработать очки. Как 
их найти? 

1 этап. 1-я дверь — в начале 
этапа под водонапорными ба- 


ками поворачиваешься спи- 
ной к водопаду и стреляешь 
вниз под баки у земли. 2-я 
дверь — на первом корабле, 
под кормой, где стоят два 
ящика на  фермах-опорах, 
нужно стрелять слева направо 
в нижнюю часть опоры. 
2 этап. 1-я дверь. Афиша с на- 
званием игры. На правой сто- 
роне ближе к верхнему углу 
афиши стрелять вперед или 
назад. 2-я дверь — в лабирин- 
те, в тупике перед подъемом 
на стадион. Стрелять в кир- 
пичный прямоугольник спра- 
ва налево. 
3 этап. 1-я дверь — в правой 
части облака с мешком денег 
(в начале этапа). 2-я дверь — 
почти в конце этапа. Неболь- 
шая гора, рядом высокий пик, 
и за ним две тучки. Стрелять 
сверху вниз между горой и 
тучкой. 
4 этап. Обе двери на лестнице 
в конце этапа при подъеме на- 
верх. 
5 этап. 1-я дверь — в высоком 
белом здании со стороны дома 
со шпилем. Стрелять во вто- 
рое окно снизу. 2-я дверь — в 
левом верхнем углу решетки. 
Стрелять справа налево. 
6 этап. 1-я дверь — в самом 
начале этапа на потолке после 
выступа. Стрелять в боковую 
поверхность выступа справа 
налево. 2-я дверь. Сразу после 
первой вагонстки опуститесь 
в яму поглубже и стреляйте 
справа налево. 
7 этап. 1-я дверь — в конце 
спуска в каменное подлеме- 
лье, стрелять внизу у пола 
справа налево. 2-я дверь — с 
правой стороны пальмы. 
Стрелять справа налево. 

' Алексей Фоломеев, 

г.Москва 


ХОЧЕШЬ ВЕРЬ — ХОЧЕШЬ ПРОВЕРЬ 


| сотта Новег 
Пароль на шестой уровень: 
Х369МХХОВ. Для запуска иг- 
ры с повышенной сложно- 
стью нужно набрать пароль: 

7МОЗ9М5ХЕ. 
Дмитрий А. 
г.Ростов-на-Дону 


ие 


Сопна Рогсе (Другое нозва- 
ние — Зирег Сопнеа 6} 

Если в начале игры, когда на 

стене есть цифра «17», нажми- 

те на «Зап» (пауза) и’«Зеесь. 
У вас будет 17 жизней. 

‘Анатолий Крейнерт 

с.Тахта Амурской обл. 


Тпу Тооп 

Если у вас девять жизней, 

морковь лучше не собирайте 

— десятую все равно не дадут. 
'Вова и Сережа Куваевы, 


г.Москва 
Мах Магног 
2— 5963; 
3— 0501: 
$— 0705: 
5— 2168 
$ — 2687; 
7 — 3279. 


Дмитрий Ведерников 
г. Новокузнецк 


МугезНетана 

Поставьте на цифру 2 (чтобы 
за рингом был ваш помощ- 
ник). Во время игры, если вам. 
потребуется помощь, нажмите 
и держите «Заесь, ваш на- 
парник запрыгиет на ринг и 
поможег вам. А если подойти 
к нему и нажать «Зеесь, то 
вы поменяетесь местами (на 
ваше место станет другой боец; 

с полным запасом жизней). 
Михаил Сударушкин, 
г.Камышин, 
Волгоградская обл. 


Мискеу Моцзе 3 
На развилке в шестом уровне 
выход находится слева вверху. 
А Ткаченко 
г.Первомайский, 
Харьковская обл. (Украина) 


ХОЧЕШЬ ВЕРЬ — ХОЧЕШЬ ПРОВЕРЬ 


Мпа Токне 2 
С двумя вертолетами, которые 
появляются в середине и кон- 
‘це стадий, лучше всего рас- 
правляться суперударами Лео- 
нарло. 
Дмитрий Резник, 
г.Омск 


рии" 


тай Мао. 
Ставьте на все значки по два 
очка. Так хоть какую-то сум- 
му, да выиграете. И не ставьте 
на семерку — она почти нико- 
тда не выигрывает. 
Игорь Захаров, 
г.Томск 


^^ о 
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НЕТГРОБЛЕМ & МОРКОВЕМЬ 
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ХОЧЕШЬ ВЕРЬ — ХОЧЕШЬ ПРОВЕРЬ 


Ванегоа4 ВоцЫе Бгабоп 
В этой игре с самого начала 
можно получить 11 жизней 
вместо трех. Но только, если 
играть одному. Для этого нуж- 
но в начале игры выбрать ре- 
жим «Т\/О РЕАУЕВ —САМЕ 
А», чтобы можно было бить 
своего партнера и начать игру. 
Сначала убейте синих робо- 
тов, затем, взяв своего парт- 
нера (нужно встать на него и 
нажать кнопку «В»), донесите 
его до первого орешка, в ко- 
тором лежит жизнь. Здесь 
бросьте партнера и возьмите 
жизнь. Затем, победив встреч- 
ных противников (желтых ро- 
ботов, красную летающую 
пушку и тл.), вновь возьмите 
партнера и несите его до сле- 
дуюшего орешка. Взяв вторую 
жизнь убейте партнера. И по 
его «СОМИИМОЕ» повторите 
эту операцию. Проделав все 
это до окончания всех трех 
«СОМТИМОЕ», вы начнете иг- 
рать один, имея 11 жизней (5 
видимых и 6 невидимых)! 
Максим Алаев 
г.Москва 


ТоЧе Воппег 
Чтобы сменить этап, нажмите 
кнопку «беесь», а если хотите 
уменьшить или увеличить 
скорость, нажмите «еесь, а 
затем «Зе1есь» и «Турбо-А» од- 
новременно. 
Кирилл Храпунов 
г.Москва 


А почему не..? № >] 


«Почему черепашек представ- 
ляют как туповатых мутантов, 
способных только махать ку- 
лаками. Ведь с их участием не 
созлано ни олной мало-маль- 
ски интеллектуальной игры 
Только драки, драки и драки. 
А ведь в мультфильме чере- 
пашки живут настоящей жиз- 
нью: выслеживают преступ- 
ников, разгадывают загадки, 
путешествуют по разным 
странам и поглощают пиццу в 
огромном количестве. И я ду- 
маю, что нужно сделать игру, 
где черепашки будут предста- 
влены в ином свете. Если иг- 
рок не только станет участни- 
ком боевика, но и сможет по- 
шевелить мозгами, то такая 
игра будет просто замечатель- 
ной» 


Т-РЕХ, г. Красноярск 


С письмом многоуважаемого 
чудовища из Красноярска мы 


РечоуНоп Негое5 

На экране выбора игрока на- 

жмите кнопку «В» и «З(апь, и 

вы попадете в меню выбора 
этапов и сложности игры. 

Яков, 

г.Норильск 


ВоБосор 2 
В шестом уровне в самом на- 
чаде отойдите назал, и вы по- 
падете в «бонус-раунд» 
Сергей Серегин, 
Серпуховской р-н, 
Московская обл, 


пом Вгоз. 
Нажимая джойстик вверх, 
можно переключать уровни: 
Если нажать «беесь и вы: 
брать 2 или 5 минут, получите 
бесконечные жизни и лучшее 
оружие. 
Александр Извеков 
г. Новосибирск 


Зру уз ру 
В игре нужно найти: |) сумку, 
2) ключ, 3) деныи, 4) билет, 
5) бумажник. Затем входите в 
Дверь, на которой нарисован 
самолет. 
Дмитрий Резник, 
г.Омск 


МЛаде! 
Пароль 123350 дает возмож- 
ность выбрать любой из четы- 
рех уровней. 
Дмитрий Ведерников 
г. Новокузнецк 


ХОЧЕШЬ ВЕРЬ — ХОЧЕШЬ ПРОВЕРЬ 


Зурог Мано Вгоз. 3 

Если играть Марио-медве- 
жонком, то по ходу игры мож- 
но превращаться в каменную 
статую, до которой никто не 
сможет дотронуться. Делается 


это нажатием джойстика 
вверх и «В». Это можно делать 
даже налету. 


Гамзат Шахбанов, г.Москва 


пу Тооп 
Если нажать на середину кре- 
стика, персонаж, получив 
большое ускорение, помчится 
как ветер. Можно слелать ус- 
корение поменьше, для этого 
нажмите кнопку «В» и, не от- 
пуская ее, джойстик вперед. 
А.Ткаченко 
г. Первомайский, 
Харьковская обл. (Украина) 


Зурег Мано Вгоз. 5 У5А. 
Чтобы выше прыгнуть, сде- 
лайте следующее. Нажмите 
джойстик вниз и, когда ваш 
терой «заморгаст», отпустите 
крестик джойстика и нажми- 

те, не двигаясь, прыжок. 
`Максим Хлюнев, 
г.Октябрьский, Башкирия 


Тот & ]еп 
ВВОЗ КОК на уровне 
1-2 лучше не заходить — там 
можно потерять жизнь. 
Вова и Сережа Куваевы, 
г.Москва 


Сколько этапов в играх? 
№тй Титев — 1 

Тот & ]ету — 15; 

Миша Са — 1; 

Зирег Сопиа 
Ваше Сиу — 50; 
Риск Таз — 
Гие Мега 
Туи Еае — 


5 
Михаил Гусев 
г.Снежинск Челябинской обл 


Сколько этапов в играх? 
Агсапо4 — 50; 
Вашеоаа$ — 7; 
Пубпеу Гап4 — 
таг Вени 2 — 
бВозфиыегя 2 — 
Отеса Веге — 6; 
КК Мачег — 8! 
Терепа — 4. 
Мискеу Мое 3 — 
Муапе$ — 5; 
Зирег $ру Ншиег — 5; 
пу Тооп — 6. 

Просто Серега, г.Москва 


попросили разобраться Вели- 
кого Дракона (кто поймет 
крутого монстра лучше, чем 
о такой же монстр”). 
Немного поразмыслив, Вели- 
кий изрек нижеследующую 
гениальность. 
Действительно, игр про нинл- 
зя существует множество, но, 
в большинстве своем, там 
главные герои — не легенлар- 
ные «воины-Тени», а самодо- 
вольные самураи или, вооб- 
ще, перекачанные тупые мор- 
довороты. На досуге я решил 
определить, какие же игры 
«настоящие», а какие — под- 
делки под подлинных ниндзя. 
Сначала надо было четко ре- 
шить, кто же такие ниндзя. 
Поразмыслив, я определил 
минимум требований, кото- 
рым должен удовлетворять 
настоящий «супершпион ере- 
дневековья». Итак, настоя- 
щий «воин-тень»: 


— не дерется со всеми подряд 
и, вообще, предпочитает про- 
бираться тайком; 

— умеет преодолевать воз. 
лвигнутые противником пре- 
трады; 

— во время драк пользуется 
всевозможными трюками, 
чтобы взять ошарашенного 
противника «тепленьким»; 

— свелуш в восточной меди- 
цине и использует эти знания 
для поддержки собственных 
сил или измора врагов: 
Претендентов на третье место 
(два требования) прямо завал. 
Но тут надо разбираться в 
тонкостях, ведь если герои 
«Мпа Тигез 1», «Сармат 
Атенсзь, «Оануйпи Риск» и 
др. напоминают «воинов-те- 
ней», то «Сазеуапи», «Ридау 
ве Г», «ие Мегта4» — 
ну совсем не «ниндзюшные» 
игры. 

Второе место (три тробова- 


ния) поделили «ГиШе Миуа 
Вго{Нетз» (нет возможности 
преодолевать преграды) и 
«Реп Пиегеаасие Миа» (ге- 
рой лерется, ну очень по-про- 
стому, без трюков). Правда, 
если вникать поподробней, 
«Братья-ниндзя» круче «Зена» 
в смысле путешествия по раз- 
ным странам (то есть горо- 
дам), вооружению, познаниям 
в медицине, да и во время 
драк могут подкарауливать 
противников и нападать из-за 
укрытий. Но вникать в под- 
робности не обязательно — 
уже то хорошо, что хоть две 
более-менее нормальные иг- 
ры нашлись. 
сожалению, я нс встречал 
игр, удовлетворяющих всем 
четырем требованиям. Так что 
первое место пока что пусту- 
ет. Ноя вместе с Т-ВЕХом на- 
деюсь, что это ненадолго. 
В. бгадоп 


а. 


'боеп Ахе 3 
За пять освобожденных 
заложников вам добавляется 
ЖИЗНЬ. 
Михаил и Илья Кесаревы, 
г.Москва 


Тре Веп апа $Нтру ЗНом 
Пароль на 2-ой уровень — 
$ВХ0000 0845 
Евгений Токарев, 
г.Ульяновск 


Тве 5ипрзопз. 
Ва! уз 5расе Миа! 
В первом уровне игры нало 
уничтожить все фиолетовое. 
Кроме горшков и мячиков, 
есть фиолетовые объекты, 
которые, на первый взгляд, 
невозможно перекрасить, 
например, телефон-автомат. 
На него нужно встать, нажать 
паузу и выбрать монетки 
(ОП), затем выключить 
паузу и’ нажать кнопку «С», 
Вы звоните в рядом стоящий 
дом. После разговора из дома 
выходит человек в 
фиолеговом костюме. Сходу 
побрызгайте его и прыгайте 
на крышу автомата. 

Вадим Николаев, г.Москва 


Ачдатз ЕатИу 


Пароли: &1УК4; НИТ; 
24917: У&ЗИН: УРНК& 
УЕККУ. 

Марат Нигаметзянов 


г.Казань 


Ваго Клик 3 
На втором уровне в конце 
первого эпизода (улицы), 
когда вы деретесь с клоуном и. 
кенгуру, убейте клоуна, После 
его смерти кенгуру 
переметнется — на вашу 
сторону. Теперь после того, 
как вы умрете, установив 
СОМТИМОЕ, вы сможете 

выбрать кенгуру. 
Виктор Морозов, 
Г.Сыктывкар 


ни Ме ке 
Пароли: 
2 (Ве) — 1003, 
3 (РиЮ —2А1, 
4 (УеПо\) — 2593, 
5 (Риге) —ЗАНЗ, 
6 (Отееп) — ЗКОЗ, 
7 (@геу) — 4813. 
Евгений Благовещенский, 
г.Дмитров' 
‘Московской обл, 


Коаг о Че Вея5т 


(Вес опд Те Веаз!} 
Ненавязчивый, но полезный 
секретик к игре. 

А делать нужно вот чего: когда 
появляется заплаканная ро- 
жица чудовища, на джойстике 
наберите следующую комби- 
нацию 

вверх, вправо, «А», «В», «А», 
вниз, влево, «А», вниз, «В», 
вверх, «В», «В», «А». 


ет ПИТА 


ДИ 


назньаск 
Сложность игры — Моппа! 
ВОЗЕМ — Мем УУазпииоп 


\ИМРОУХ — Еапв 
ММКУТЕ — Рипаеоп 
$мтНМ — 
АПеп МеошЕ (рам 1 
кЕйнт — 
А|еп Меош (рам 2 
Риск Ивае 


Мадк Воу 
Пароли: 
Мег \она | — 


Разис Расе 1 — 
сбббнннн 
Рицие 7юпе 1 — 
ЕТВСЕТВС. 
Запа Гапа 2 — 
л.кол.ко. 
\\ег Мона 2 — 
зотн$оТН 
Раис Рисе 2 — 
ВРВССВРЕ. 
Ршше Ропе 2 — 


лммкорв. 
Евгений Благовещенский, 
г. Дмитров 


Московской обл. 
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РКНС — Субег То\ег пом 


ЕКЕКЕКЕК, 


Зирег Етрие 
энкез Васк 
Казу: 
Нойй 1, рап 1: УР\УРМВ 
Ной! 1, рап 2: М5ВЗСЕ 
Ной 2: С5РТМР 
) Веб! Вахе: ВНЕОНЕ 
Нойй 34: НМОРУ] 
) Оше АТ-АТ: БОСИЛУ 
у [пе АТ-АТ: ПОСЕВ 
Кебе! Вахе |: УЕМУРМ 


После сих действий нажмите 
указательным пальцем кнопку 
в и приготовьтесь 
упасть в обморок, ибо вашему 
взору  предстанег  удив- 
ительная картина, предс- 
тавляющая собой меню, с 
помощью которого можно 
поставить любой уровень и 
даже просмотреть красивые 
картинки из мультфильма, 
завершающие игру. 
Владимир Суслов 
г.Москва 


ЕР Пе 


КеБе! Вазе 2: \УВУНКУ 
МШелит Ракоп: МССС$Р. 
Павован 1: СЕТТОУ 
авован 2: СВНМЕ 
Везри 1: МСРСВУ 
Овпацен: РОРММС 
Сафоп: МОМ$1В 
Везри 2: ВЕМ$\ 
Сюиё ЗО: МВЕССВ 
Кеасюг: ЗУРМ5$ 

фиск Мааег 


пилерскаяисеть еп аул 


„Магазины: «МАСС» (ул. Кабанбай батыра, 71), 


'В г.Старый Оскол: «Подарки» (мр-н Жуковка). 


Магазины: «Крахол» (ул. Садовая, 112), «РИФ», 
(ул.Губкина, 27), «Алиен» (ул. Фрунзе, 


Краснодар. 
«Салют» 
„Магазин: «Бепду®» (ул. Шаумяна, 66). 
р : 
«Красноярье», «Орбита», 


Магазины: ТЦ 
«Детский Мир» (пр-т Мира) 
Магнитогорск 


«Алеко» 
'Магазины: «Бепву®» (пр-т К.Маркса, 121), 
«Орбита», «Зори Урала», «Культтовары», 


"Магазин: «епау®» (Волоколамское ш., 1, к.1)) 


«Пьезо» 

Торговая точка: ул.Буженинова, 16. 
«Алвент» 

'Торговая точка: Валдайский пр-д, 16 


„Магазин: «Пионер» (ул. Большая Садовая, 76), 
т Со Б.Садовая, 103), 
(пер. Газетный, 34-205) 

‘Самара 


Е ву, Московское ш., 77), 
„Старо Загора 27 и’ о Я 


‘пр- 
т, 44/46), ‚им.Ленина, «Фирма Форос» 
(ВО 7-я линия, 24), «Мир Игрушки» (Дыбенко, 
25), универмаг «Московский», 


дгеагадоп.ги — 


КАТАЛОГИ ИГР ДЛЯ ВИДЕОПРИСТАВОК 


еее & мою 


с /2 


4-1т-1 (Тени) 
АЧЯат5 гатИу. 
'Адуеп 
'Адуетоте 
Вантат 2 
Ванпат 3 
Ване Сну 
ВаНеюа@5 
Во5+ ой пе 
ВотьЬегтап 
Сарат Атенса 
Сарат 5Ку НамкК Б-1 
СазНечаша(ЮеуНТомт) П-1 
Спеззтаз ег 
5\ СЫр & Рае 
6 СЫр & Рае 2 
СЫр & Оае 3 
Сопна 
9’ $ирег Сопта 
> Фагкуто Воск 
Чег 
ФоцЫе Огадоп 3. 
Огасца 
Фоск Тейе5 
Фоск Та[е5 2 
Е-1 Васе 
Е-1 $епзаНоп 
Еапсу ВИНаг4 
? Реггагй 
Е пе5юпе$ 2 
31 СпозРп’”боБЫйт$ 
) бвоз Визег$ 2 
боа!1 


Абеп 3 

'АПемау 

Вана, АпппаНоп 
ВаНеюа45/| 'О.ОЮгадоп 


юг{с Соттапо 
Снеззтазег 

Фезем $нке. 

Фопкеу Копд (568) 
Огасца 

ФосК Та!е5 2 

Е-1 Васе (на 4 игрока) 
СВ СаНегу 

Ь $1аКо5 СатЬ та 
НН Не се 

Неву & Эсгойсву: 

К Огасуа 

К 1сагио5 

КиБу’$ Огеап!ат4а 
ЦИНе Мегта 4 

Мацо & Уо5з 


Со!4 Меча! 
Те бооше5 
боква 
Стееп Веге! 
Новчау $1аг 
Тве Нуп! Рог 
«ВеЧ ОсюБег» 
1се СИтБег 
Заске Спап 
Зотртад К!45 
Зипа!е ВооК 
Зита РагК 
каде 
Кагсиека 
ет! 195 
ЕННе Мегта 4 
Масп В 4ег 

Мс опа! 
МеспапыеЯ Анаск 
Мскоу т МотБеШата 
МсКеу Моцзе 


р ОНО Мон 
Ррипсе ой Рег а 
9псе ой Рег а 
+ Тор бит 3 
Рип!5вег 

Веа! Вазкефа! 
Ве4 Гог ЗасКе! 
ВоаЯ ЕаМег 
68 ВоБосор 2 
ВоБосор 3 
Воьссор 4 
Зпоойта Вапде 
ИК Могт 

+ 1945 


я ПШ 


Ку резчтоуег. 
'Зоссег 
Зо!отоп'5 Кеу 2 
рег Мап 

$4аг Еогсе. 

$нск Нотег 


5ирег ЗиСтьан 
Зорег Мао 
Зурег Мао 3 
Зурег Ма! 
Зирег Ми 2 т 1 
Зирег Ми 3 й 
Зирег Му! 
5орег Му! 8 # 
\ Зирег Ма ТогМе$ 21 
Тае $рт 
О Тепи!5 
Тегтитатог 2 
Тен 2 
Тпу Тооп 
То #Не Еа 
Тот & Зетгу 
6, Тор бит 

Тор бут 2 
98 Тор ©итз 
п-1/ 9 \МГегемо# 2 
П-1/11 100 ММома Сор $оссег 
С-1-П -[ 101 Мтесюта Сгем 

102 ММот4 Спатроп$ р 

№:де! Мапзе!'$ 


П-1/лт 


С-1/2 


САМЕ во\.. 


Меда Мап 3 
Меда Мап 4 

МкКеу’5 Вадегоц$ Спазе 
Мего МасНтез 

Мопзег ТгисК МГаг 
Моне! КотЬа# 2 
Моюсго55 Матас$ 

Мг Ми5 

МВА Зат 


© 


Рор’п ТитЬее 
ргоБотесог 2 


агдсйе. 

Зирег Мано Кап 
5ирег Мано Кап 2 
Тагтат 

Тепп!5 

Теззегае 

Тенй5 

Титу Тооп Аду. 1 
Тту Тооп Аду. 2 
пу Тооп Ач. бром 
тмНт2 

тмнтз 

М!ато Ваз! 

У/ато Капа 

МГот14 Сор $оссег 
\о9: Веаг 

УозВ!'5 Соове 


дгеа{Агадоп.ги 


КАТАЛОГИ ИГР ДЛЯ 


5ЦРЕЮ МИМТЕМОО. 


АГАООМ 
АММАМАС 
'АЗТЕВИХ 
'АХЕГАУ 
ВАТМАМ!/п’ ВОВИМ 
ВАТМАМ ВЕТУКМ$ 
ВАТТЬЕСЬА$Н 
ВАТИЕТОАО$ 

РОЦЕЕ РРАбОМ 
ВИКЕВ МСЕ ЕКОМ МАВ$ 
ВЕАСКНАМ/К 
ВВЕТТ НОЦ. НОСКЕУ*= 
ВВОТАЕ 
ВУВ$У 
САММОТ!ЕОРОЕВ "=" 
САВЕИЕВ АСЕЗ"" 
САЗТЕЕУАМА. 
СНОРНЕТЕВ 3" 
СЫРЕНАМСЕЕ. 
СУВЕВМАТОВ 
ООМКЕУ КОМб 

СОУмтТвУ 

ОВАСОМ/$ ВА" 
ЕАВТН М/ОВМ ЛМ" 
ЕЕК ТНЕ САТ 
Е1 РОШЕ РОЗТОМ 2 
Е-2ЕКО 
НЕА З$ОССЕВ. 
ГТАЗНВАСК""” 
РОН. ТВОТТЕЕ ВАСМС 
РОМ & САМЕЗ 


АО & О 5АУЕВ 

'АЕГОМЕ 1М ТНЕ РАВК 
ВАТИЕ СНЕЗ5 

ВЕОМОЕ $Т1СЕ 
ВУЕМИМС ЗОНУЕВ 
СОМУВОУ САМО. 

СРАЗН & ВУРМ 
ОВАСОМ' $ 1АШВ 
Е5САРЕ/МОМ$ТЕВ МАМОВ 
Е5РМ ЗОССЕВ. 

РАТГУ ВЕАВ$ РОМ ОЕЗК 
сон 

НОТМЕЗ 1 

НОТМЕЗ 2 

НОВОЕ 

ИМСВЕГВЕЕ МАСНИМЕ 
ЗОНМ МАОРЕМ ЕООТВАН. 
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ВИДЕОПРИСТАВОК 


ЕСА МЕСАОРТУЕ 2 


74 ВОВОСОРЗ 
› АБРАМ$ ЕАМИУ. `ВОВОСОР М5 ТЕЕМИМАТОЕ 
АЕВО ТНЕ АСВОВАТ РОСКЕТ КМЕНТ АБУ. 
'АЕРОВ!7 ЗНИМИМС РОРСЕ 2 
'АСАЗ$1 ТЕМА УЕ РОСКЕТ 
АНЕМ$ 3 ЗИ\МЕбТЕВ & ТУМЕЕТУ 
'АЕАОРИМ эКТеНн 
'АМА7МС ТЕММ!$ ЗОНУЕВ$ ОЕ РОВТИМЕ 
АЗТЕВИХ 501 
'АМГЕЗОМ РО5ЗИМ $0МС2 
ВАБЕ КМОСКИЕ 2 {10 $9ме 3 
а и 
ЕССО ТНЕ РОЕРНИМ КИМ6 ОЕ МОМ$ТЕВ$ ТАВ ТВАСК (М. О.) 
ВАТТЕЕ ОЕ ВАНАМА ЕССО ТНЕ РО1РНИМ 2 ТАМОЗТАЦКЕЕ. ЗТВЕЕТ АСНТЕВ. 
ВАТПЕТЕСН {-ЕТЕВМАЕ СНАМРЮМ$ 1ЕбЕМО ОЕТНЕ РИМ ЗТВЕЕТ ИСНТЕВ + 
( ‚ ЦЕбЕМО О) 6 
ВАТТИЕТОАО5 Е-117 МСНТ $ТОВМ ЦЕТНАЕ ЕМЕОВСЕЕ$ ЗТВЕЕТ ПОНТЕК 2 
ВЕАОТУ & ВЕАЗТ _ Е-15 ЗТЮКЕ ЕАСЕ тОЗТУнам$ ЗТВЕЕТ ЕИСНТЕЕ 2 + ОАЗН 
ВЕДОТУ & ВЕДЗТ (ГРАМТАЗИС РИ 2У 101052 ЗВ ТЕВРАМА. 
(ВЕШЕ’$ ОЦЕЗТ) НЕА ИМТЕВМАТОМАЕ МСРОМАО ЗИРЕВ МОМАСО С.Р.2 
вЕоск оит Й ЗОССЕВ — МОМЕНТ ВЕМЗТАМСЕ ЗУРЕВ $НИМОВ! 2 
вов, | РУМЗТОМЕ МИСКЕУ & РОМА ИО Зое Им овт 
ВА №51ИХ \ САБСЕТ ТМИМ$ МИСКЕУ МОЦЗЕ 5 Е САМЕ 
СЕМЕВАЕ СНАО$ МИСКЕУ ЧЕТ, СНАМЕМСЕ 
ВУМ$ У5 ВЕА2ЕВ$ 'СТОВАЕ СТАРАТОЮ М!6-29 ( ТАЁ МАМА. 
САЕЗАВ'$ РАГАСЕ 605$  МОЕТАЕ СОМВАТ ТА2 МАМА 2 
САРТАИМ АМЕЕИСА. СОШЕМ АХЕ2 МОРТАЕ СОМВАТ 2 ТНОМОЕВ РОВСЕ 4 
САРМЕМ ЗАМРЕСО, СОГРЕМ АХЕЗ '`МОНАММАР АЦ ТНОМОЕЕ РО \М/ВЕЗТИМЕ 
САЗПЕМАМА ВЕООБНМЕ$ — СООГУ 'МОТАМТ Е. НОСКЕУ ИМУТООМ 
САЗТЕЕ ОР ШИМ 'СРЕАТЕЗТ НЕАМУМУЕСНТ МВА ЗАМ ТАМТ (Т. Г.) 
- СНАМЕТЕОМ К. СРЕЕМ 206 МВА ЗНОМ/ВОМИМ ТОЕЗАМ & ЕАВ 2 
СНЕБТЕВ СНЕЕТАМ 2 СОМЭТАВ НЕВОЕЗ МНЕНОСКЕУ 93 {0 а9м & ЗЕВВУ 
СНИК! СНК! ВОУ5 НАУМТ!МС РО!ТЕВСАЗТ МНЕ-94 тоУ5 
СНиСК воск 2 НОГУНЕШ ВОХНС МНЕ. 95 ТУИМКЫЕ ТАЕЕ 
СИРЕНАМСЕВ ноок МИМУА ТОВТНЕ$ (НУРЕЕ) Ц ПИМАТЕ ЗОССЕВ. 
СОММ5 3 НОМАМ$ ОГУМРС бо ( ВВАМ $ТЫКЕ 
СОМВАТ САЕ$ ИМТРОМЕМТ ОЕ СНАО$ — |0(ОТИ РАМТ$, МАМРИВЕ КИЕВ 
СООЕ 5РОТ ЗАМЕБ РОМО  ООТРИММЕВ МЕТИА ВАСИМ6 
сом ЗРАСЕНЕАО ЗАМЕЗ РОМО 3 РИМК РАМТНЕЕ МИМТЕВ ОГУМР!С$ 
УМ ЗЕОРАВОВУ т. РИВАТЕЗ ОР РАВК М/АТЕЕ МИР & ЦЕ 
СУВОЕб 305ПСЕ 8 РИАТЕЗ! СО \МОВШ СИР ИА 94 
ОАЕРУ РОСК. ОМС воОК РЕИМСЕ ОЕ РЕВЗНА Х-МЕМ 
РАЗН № ЕбРЕВАРОЕ$ — Зи МСЦЕ ЭТВКЕ ООАСК $НОТ —Х-МЕМ $ ЗРЮЕВМАМ 
ПЕбЕВТ 5ТЕИКЕ ЗИВАЗ$1С РАВК —\(ВЕМ & $ПМРУ 2ОМВИЕЗ АТЕ МУ МЕСН. 
ОЕ, КОВОТМК'5 ЗИВАЗ$!С РАК 2 РОДР РАЗН 1 ‚ХооЕ 
ОВАСЛА (ВВАМ $ТОКЕЕ) ксквохме РОАО РАЗН 2 15 (/ 20% 20% 20% 
ВАТМАМ ЕЕ ОЕТНЕ ОВАСОМ 
ВАТМАМ ВЕТИЕМ$ ВОАР АУАМСЕЕ 
ВАТИЕ СОВР ВОВО ТНЕ АЕТЕЕ 
ВВОТАЕ ЗЕМЕВ ЗНАЕК 
сНУСК воск ЗНЕВЕОК НОШИ$-2 
СНОСК вОСК2 ЗИРНЕЕО, 
СЧЕЕ НАМСЕВ $ОмС СВ 
БАЕК МИ2АВО. ЗРРЕВМАМ/КИМСРИМ 
РОЧВИЕ 5МИТСН, ЗТАВ ВЕАБЕ 
ОВАСИГА ВВЕМ ТОСЕВ'5 ы ЗТАВ М/АВ$ /АЗАИТ 
ОРАСИГА ИМЕА$Н ЗТЕНЕАВ Е 
ОРАСОМ/ 5 АЕ ТАМУММО\УЕР МАМ му РАМТ ТЕВМИМАТОВ. 
ЕССО ТНЕ РОГРНИМ ТЕТНАЕ ЕМЕОВСЕВ, МРТ-94 ТНИЕО МУОВТР МАЕ. 
УЕ ОГ ВЕНОШОЕК 1ОМАЕ ЗНУЕЕ 5ТАЮ МНЕ НОСКЕХ 94 ТНОМОЕВ 5ТЕКЕ 
ЕОРМИА 1 6. Р. МАВ 206 МС СРЕЕ РАМС ТОМСАТ АШЕУ 
ВОН 2Е8О ТЕХА$ МЕСА РАСЕ РОМУЕВ МОМСЕВ МИМ6 СОММАМРЕЕ 
МКРОСО$М РЕ2Е НСНТЕВ мно а МЕ воск 
ОМ НЕИХ МОМКЕУ 15ЪАМО. ВАСЕ!М САСЕ МОМОЕР 
ЗРА$$1С РАВК МОРТАЕ КОМВАТ ВЕМЕМСЕ ОЕ МИА. мов ны А 94 
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